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que pretende conservar la esencia del original. 



o, naturalmente, a las exigences 
de los usuarios de hoy dia. Un programa 



70 1 REFORM ] 

EA SPORTS 



La carismatica compama norteamericana EA Sports ya esta 
preparando los nuevos titulos, basados en sus grandes exi- 
w tos, para el proximo periodo; unos programas que tienen 
personalidad propia y que os traemos en un reportaje especial 
del viaje al que Micromanfa fue invitada para poder ver las exce- 
lencias que los mismos prometen. 



4 1 ULTIMA DORA ] 

En estas paginas podreis encontrar la mas rabiosa actualidad del mundo 
de losvideojuegos. 



19 [REFORM ESPECIAL ] 

KCTS99 

Micromania acudio al certamen que se celebro en Londres para comenta- 
ros las novedades que allf se vieron dentro del mundo de los videojuegos. 

26 [ TECNOMANlAS ] 

Los ultimos avances tecnologicos que nos afectan a los usuarios de PCs y 
consolas estan en estas paginas, ademas de un apartado especial donde se 
comentan dos productos a fondo. 



33 [ AVANCE ESPECIAL] 



39 [WINCE ESPECIAL 1 

MDK2 

Despues de varios anos desde que saliera 
el formidable «MDK», los chicos de Inter- 
play han decidido sacar la secuela, esta vez 
de la mano de un equipo de desarrollo di- 
ferente -Bioware-, aunque prometen 
mantener fielmente el espiritu del original. 



OF PERSIA 3D 

Por fin tuvimos en nuestras 
manos una version bastante 
avanzada de la esperada secuela 
de uno de los videojuegos mas 
famososde todoslos ^ 

Mechner VuefiSC^H 



44 1 AVANCE ESPECIAL] 



dicho en el 
genero de las 
aventuras. 



demostrarque 
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51 EWS 

Como cada numero, os traemos una 
primera impresion de titulos que es- 
tan a punto de ver la luz. En este 
mes,entre otros: 

56 Gabriel Knight III 
60 Mig Alley 

62 Panzer General 3D Assault 
64 Supreme Snowboarding 
66 FreeSpace2 

97 PUNTO DE MIRA 

El comentario de nuestros especia- 
listas de esos programas que se me- 
recen estar en las paginas de Micro- 
mania. Este mes os presentamos, 
ademas de otros: 

100 C&C:TiberianSun 

106 V-Rally 2 

108 Fly! 

112 Braveheart 
1 1 8 Cronicas de la Luna Negra 
124 Requiem: Avenging Angel 
126 Corsairs 



y ademas... 

10 [ IMA6ENES DE ACTUALIDAD] 

Un vistazo rapido para esas 
imageries que merecen un 
apartado especial. 

12 [CARTAS AL0IRECT0R] 

Un lugar para todas vuestras 
cartas y e-mails. 

48 [ZONA ARCADE] 

Esa seccion dedicada a todos los 
adictos a los arcades 3D y a los 
juegos deportivos. 

86 [ ESCUELA DE ESTRATEGAS] 

Nuestro especialista al servicio de 
todos los estrategas. 

92 [EL CLUB DE LA AVENTURA] 

La cita obligada, mes a mes, para 
todos los aventureros. 

130 [C00IG0 SECRET0] 

El apartado de Micromania con los 
trucos mas candentes del sector. 

134 [ZONA ON LINE] 

Un paseo por el extravagante 
mundo de los juegos por 
Internet. 
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146 [S.O.S. WARE] 

Aqui es donde tienen cabida las 
respuestas a vuestras preguntas 
mas comprometidas. 

148 [ MANIAC0S DEL CALAB0Z0 ] 

Una mazmorra solo para los 
adictos a los juegos de rol, 
comandada por nuestro sin par 
Ferhergon. 

150 [ESCUELfl DE PIL0TDS ] 

Este mes analizamos en esta 
seccion «Pro Pilot 99». No os la 
perdais. 

152 [PANORAMA AUDI0VISI0N] 

Toda la information sobre el 
mundo de la musica y el cine mas 
actuales. 

154 [BYTE CONNECTION] 

Historias de nuestro curioso 
cibernauta # ysus correriasa 
traves de Internet. 

160 [EL SECTOR CRlTICO ] 

Este es el lugar de Micromania 
donde no existe ningun tipo de 
censura; donde todo se permite. 



COMANIA 



El CD-ROM del mes de Octubre viene cargado de de- 
mos geniales para PC, como «Sega Rally 2», «Roque Spear», 
«Abomination»,«Space Clash»,«Castrol Honda Superbikes 
2000», «Cutthroats», «Fleet Command*, «FreeSpace 2», «EI 
Guardian de las Tinieblas», «Revenant» y «Driver» . 
Ademas, las secciones habituales de Previews, con vi- 
deos de cdmperium Galactica ll», «C&C:Tiberian 
Sun* y «The Nomad Soul», y la de Multime- 
dia, con la Solution Interactiva de 
«Dungeon Keeper 2». 
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81 [ MEGAJUE60 ] 

OF KAEV: 



REAVER 



El juego que mas nos ha llamado 
la atencion, de entre todos los 
que salen a la venta este mes, 
ha sidoeste formidable pro- 
grama de Crystal Dinamics 
y EIDOS, donde os mostra- 
mos sus pros y sus contras. 



136 [ PATAS ARRIBA] 



Mas y mas 



El principio del otofio esta caliente. El ECTS, por sorpresa, se ha mostrado en su edicion de 
1 999 como una alternativa -aun no al nivel deseable, pero algo es algo- bastante rea- 
lista al E3. Por otro lado, aunque con un retraso inesperado, Dreamcast esta a punto de 
saliral mercado.EI hardware grafico para PC aumenta geometricamente su potencial, y 
aun sin acostumbrarnos a una familia de tarjetas 3D, antes de que finalice el ano tendre- 
mos otra nueva.Para poner la guinda al pastel, Sony ha presentado su flamante PlayStation 2, ha 
desvelado sus caracteristicas y puesto fecha y precio a su lanzamiento. Pero es solo el principio. 
Micromam'aestaencondicionesdeasegurar,trasunos cuantos"soplos"confidenciales que, an- 
tes del proximo otofio, estara disponible otra generacion de tarjetas graficas no anunciadas ofi- 
cialmente que,en combination con la version 8 de DirectX, va a llevar la potencia grafica de los 
compatibles hasta niveles solo comparables con estaciones Silicon Graphics. La generacion de 
curvas -Bezier y NURBS- en PC sera un hecho y se estima que la potencia media de estas tar- 
jetas podra mover hasta 1 0 Gigapixels por segundo, soportar una docena de pasadas de textura 
por pollgono, gestionando hasta 1 Gigatexel/s y mas de 50 millones de polfgonos simultaneos... 
Puede ser posible, pero la unica realidad es que estos datos nos los acabamos de inventar. Reco- 
noced sin embargo que, por un momento, habeis comenzado a frotaros las manos y pensar en 
los grandes juegos que van a salir de esa tecnologla.^Es asf? Realmente la tecnologla nunca ha 
asegurado nada, excepto mayor calidad visual. Pero la necesitamos. Queremos y exigimos tec- 
nologla. Y si nadie nos la ofrece, con un aluvion de datos y numeros,asumimos que un juego no 
tendra la calidad deseada. Buscamos mas y mas. Nos hemos convertido en adictos a la tecnolo- 
gia, que sin duda evoluciona pero...ihacia donde? Esperemos que hacia mayor diversion. 

La Redaccion 



Pasar las diferentes fases que nos propone «Hidden & Dangerous* ya no 
sera problema gracias a nuestro especialista en destripar juegos. Una guia 
completa de todas las misiones de este trepidante programa. 



HIDDEN & 

DANGEROUS 
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E [future) empieza aqui 

presents 



PlayStation^ 



Si hace unos pocos meses Sony dio a 
conocer en Japon, en una rueda de 
prensa multitudinaria, algunas 
caracteristicas de su nueva consola 
para el ano 2000, PlayStation 2, el 
pasado 1 3 de Septiembre, de manera 
oficial, desvelo todo lo relativo a 
aspecto, precio, disponibilidad y especificaciones 
finales, pocos dias antes de la celebracion del Tokyo 
Game Show, el dia 17 del mismo mes, donde se han 
presentado tambien los primeros juegos. 





L a fecha escogida por Sony para la presentation en Tokyo 
de PlayStation 2, mostrando la maquina tal y como apa- 
recera en el mercado, el dia 4 de Marzo del 2000, en Japon, y 
en el otono del mismo ano en Europa y Estados Unidos, no ha 
sido casual ni esta elegida al azar. 

La compama ha dado un golpe de efecto antes de la cele- 
bracion del Tokyo Game Show, la mayor feria del videojuego 
en el pais del Sol Naciente, y ha conseguido acallar en parte 
las noticias sobre el crecimiento que Dreamcast habia expe- 
rimentado en las ultimas semanas en aquel mercado, asi co- 
mo hacer hablar a todo el mundo en esta feria de algo mas 
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que de las novedades que Sega tiene preparadas hasta final 
deestemismoano. 

Justo dos dias despues de la rueda de prensa de Japon, Sony 
Espana preparo en Madrid la presentation de PlayStation 2, 
donde se hablaron de las previsiones de futuro de esta ma- 
quina, asi como de la vida de la actual PlayStation, que Sony 
pretende perpetuar todo lo posible barajando induso cifras 
de mas de un millon de nuevas maquinas en circulation, antes 
de finalizar el ano fiscal en Marzo proximo. 

Todo esto condujo a la muestra de las primeras fotos de Play- 
Station 2. Una maquina cuyo diseno destila espiritu "high 
tech" por todos lados. Negra, elegante, compatible con la ac- 
tual PlayStation y sus perifericos -exceptuando las tarjetas de 
memoria. Las nuevas tienen una capacidad de 8 MB-, con so- 
porte de CD y DVD ROM, y augurando un brillante porvenir en 
todo lo relacionado con Internet y las capacidades on line. . . y 
nosolodejuego. 

Justo antes de cerrar esta edition de Micromania, se dio a co- 
nocer la noticia de que Sony esta preparando PlayStation 2, 
mediante un modulo especial, como receptor de serial de TV 



por cable. Esto, ^que implica? Por un lado, Sony ha asegurado 
que PlayStation podra reproducir peliculas DVD. Por otro, la 
compahia va a producir y distribuir peliculas creadas digital- 
mente,a partir del 2002 6 el 2003. Y, lo mas importante de 
todo, Hollywood esta interesado en esto. Se sabe que, entre 
otros, George Lucas ha sido contactado por Ken Kutaragi pa- 
ra apoyar este aspecto de la maquina, que nadie habia podi- 
do prever. 

De PlayStation 2 ya se ha conocido el aspecto, cuanto costara 
(39 800 yenes, es decir, alrededor de 60 000 pesetas en Espa- 
na) y que los juegos estaran al mismo precio que los de Play- 
Station. Cambia el aspecto externo de los CD y DVD -azules y 
plateados, segun el formato de que se trate- y . . . hablando 
de juegos, ^cuantos estaran disponibles en el momento del 
lanzamiento? Eso,aun no se conoce.Sony unicamente ha dado 
a conocer los datos referentes a las compamas. Mas de cua- 
renta estadounidenses y unas veinticinco en Europa estan, o 
van a desarrollar, software para la consola -aunque no solo 
juegos, propiamente dichos, sino tambien aplicaciones mul- 
timedia-. Y, en total, unas doscientas compamas a nivel 



mundial, estan implicadas en la production de software, lo 
que augura buenas perspectivas. 

Algunos titulos ya han trascendido, como «New Ridge Racer», 
«Gran Turismo 2000», «Tekken Tag Tournament», «Dark Cloud», 
«Eternal Ring»,«0nimusha»,«Kessen»,«A6»,etc.Y las primeras 
imagenes de los mismos son realmente impresionantes. 

Son solo algunos de los primeros datos referentes a una ma- 
quina que quiere avanzar el futuro de un modo impensable, 
pero tras los anuncios oficiales, han comenzado a extenderse 
los rumores como un reguero de polvora.Sony ha confirmado 
que la maquina, a partir del 2001 y gracias a un servidor propio 
con un enorme ancho de banda, estara preparada para la en- 
trada por la puerta grande en Internet. Y basado en esto,y por 
datos que la propia compahia no ha desmentido,se ha empe- 
zado a comentar que esta en desarrollo una unidad de disco 
duro de una capacidad aproximada de 50 GB, capaz de almace- 
nar ficheros de gran tamano, que se descarguen de la red. 
Parece que, en definitiva, PlayStation 2 quiere ser algo mas 
que una consola de videojuegos. 

Y cuando Sony se ernpena en algo... 
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CAMPEONES 

ABSOLUTOS 

Como viene siendo tradicidn, en la pasada edicion del ECTS 
se entregaron los premios a los mejores programas del aho 
en los distintos paises europeos, con la votacion de los lec- 
tores de Micromania como electores del mismo en Espana. 
Los programas que ganaron los titulos de "MejorJuego del 
Ano en 1 998 “ en los formatos de PC y consola fueron , res- 
pectivamente, ((Commandos: Behind Enemy Lines» y ((Le- 
gend ofZelda: The Ocarina ofTime». 

Felicidades a Pyro y Nintendo, y a los ganadores de los al - 
tavoces que Micromania sorteaba entre todos los partici- 
pantes en las votaciones . 



Una oportunidad inmejorable 

U BI Soft anuncia la disponibilidad, a partir del 15 de Septiembre, de nuevos titulos en su linea dasica, a un predo muy, muy re- 
duddo -2 995 pesetas- entre los que se pueden encontrar verdaderas joyas del software como «Pod»,«EI Quinto Elemen- 
to», «Rayman», «Speed Busters», 

«Redline Racer», etc. 

Dirigidos a todo tipo de usuarios, y cu- 
briendo una gran variedad de generos, 
los titulos de la linea dasica de la com- 
pania son la oportunidad perfecta pa- 
ra disfrutar de algunos juegos que, por 
las razones que fuere, aun no tuvierais 
en vuestras colecciones."Coleccion 
Clasica" es el nombre de la serie. 





Vuelta a la historia 



C ryo Interactive ya tiene a punto «Aztecas», 
aventura basada en el famoso engine Omni 3D ; 
y creada por el mismo equipo que ya produjo «Chi- 
na»y «Egipto». 

En «Aztecas» podremos asumir el rol de Cecoatl, 
que se ve inmerso en medio de un complot para 
acabar con el poder del emperador Motecozuma II, viendo amenazada su vida y la de su fa- 
milia y amigos. La aventura se desarrollara en Tenochtitlan, la gigantesca capital del im- 
perio azteca, recreada con una fidelidad historica totalmente fuera de dudas, y adaptando 
parte de la misma a la historia del juego, que promete un minimo de treinta horas para un 
usuario medio. 

«Aztecas», como es costumbre en los productos de Cryo,contara ademas con una comple- 
ta base de datos sobre la sociedad azteca y sus costumbres y modo de vida. 



NUEVAS 
OFICINAS 
EN ESPANA 

Con fecha del 3 del pasado mes de Septiembre, Acclaim se 
instald de manera oficial, e independiente de cualquier dis- 
tribuidora nacional, en nuestro pais. Acclaim Entertain- 
ment Espana cubrird no solo el mercado espahol con sus 
lanzamientos, sino el portugues y latinoamericano. Ac- 
tualmente trabajan en Acclaim Espana 22 personas, y sus 
nuevas oficinas -hasta ahora la compahia dependia de la 
distribucion de New Software Center- estdn situadas en 
Pozuelo de Alarcon, Madrid. 



Para dar el golpe 



D ata Becker 
anuncia el 
lanzamiento de 
«K0», un titulo pa- 
ra PC dedicado al 
mundo del boxeo 
que, con juegos 
como «Ready to 
Rumble» para 
Dreamcast, o 
«Prince Naseem 
Boxing», que Codemasters esta finalizando para PlayStation, parece 
viene a unirse al genero deportivo de moda -con todos nuestros res- 
petos hacia el futbol-. 

«K0» es un juego de accion que ofrecera mas de veinte personajes di- 
ferentes, la opcion de crear a nuestros propios boxeadores, modos de 
juego a partida singular o campeonato y opciones de juego en red y 
por Internet. 

«K0» ha causado sensation alii donde ha sido ya distribuido, y en Es- 
pana se espera que aparezca antes de finales de Octubre, bajo el sello 
de Friendware. 





MOVIMIENTO 
EN EL 
MERCADO 
ESPANOL 

Por un imperdonable error, el mes pasado Micro- 
mania se dejo en el tintero una de las noticias mas 
importantes relacionadas con el mercado espahol 
del videojuego en los ultimos ahos. 

Proein , SA, una de las distribuidoras mas impor- 
tantes de nuestro pais, tanto en volumen de lan- 
zamientos , como en la relevancia de los mismos, 
firmo un acuerdo con EIDOS, una de las compa- 
hias cuyos productos venia distribuyendo, por el 
que esta pasa a controlar un 75% de las acciones 
de Proein, y un 25% de Pyro Studios, equipo de 
desarrollo f undado por la distribuidora y res- 
ponsable de la produccion de «Commandos», 
uno de los may ores exitos internacionales del vi- 
deojuego espahol. 

Proein, de este modo, ademas de mantenersu for- 
taleza en el mercado espahol, ve reforzado su 
nombre a nivel internacional, contando con el 
apoyo directo de EIDOS para futuras producciones 
y desarrollos. 

Aunque no ha trascendido, de manera oficial, la 
cantidad relacionada con este acuerdo, en Inter- 
net se rumored que podria ascender a un total cer- 
cano a los 3500 millones de Pesetas. 



Sin problemas 

con el ingles 




D esde el dia 1 7 de Septiembre se encuentra disponible 
«Global Translator)), un paquete de consulta y traduc- 
tion para todo tipo de usuarios que trabajen con el ingles. 
Tanto en nivel principiante como en avanzado, ofrece po- 
tentes herramientas de ayuda, que convierten al progra- 
ma en un eficaz apoyo en traducciones. Es capaz de crear 
borradores de traducciones de textos con oraciones com- 
pletas en ingles y espahol. Incluye un menu que funciona 
con «Word» 6.0/7.0 y «WordPerfect» 6.0/6.1/7.0. 

El programa funciona perfectamente en un 486 DX2 a 66 
MHz con 8 MB de RAM. Su precio es de 4995 pesetas y es 
distribuido por Hobbypress, S.A. 
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Si estas harto de esperar cada vez que te conectas a la Red. ya tienes JAZZ FREE. £1 servidor de 
acceso gratuito a Internet que deja detras a todos los demas. Tan rapido como los de pago. Pero 
eso no es todo. JAZZFPEE te garantiza una red propia para que navegues siempre con la mejor 
calidad. Ademas, tiene multiples Cuentas de Correo (una cuenta POP3 e ilimitadas de Correo Web 
con 5 Mb. de capacidad) y 15Mb. de espacio para paginas personates. Y. por si te surge alguna 
duda. llama al Centro de Atencion Telefonica Permanente del Jazznauta. las 24 horas del dia. los 
365 dfas del ano. Consfguelo gratis llamando al 902 902 902 o conectate directamente a 
ww.jazzfree.com. cA que esperas? jCorre! 



JAZZTEL TELECOMUNICACIONES 



J'x/ZrKt e 



ACCESO GRATUITO A INTERNET 



LLAMA AL 



jazzfree.com iYA! 



902 902 902 



i 



Coduca el 30/10/99 
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No pases... 

estoyjugando 




Y a esta en el quiosco el numero 2 de Juegos & 
Cia, tu nueva revista de juegos. Este mes, Lara 
Croft, tu chica preferida, presenta su nueva aven- 
tura. Y, ademas, consigue de regalo un exdusivo 
colgador de puerta especial para jugones. 



Uega la Generation web 



N o tienen los mismos gustos, ni 
siquiera han elegido profesio- 
nes parecidas, pero todos pasan flo- 
ras y horas navegando por Internet, 
son el indicativo de que una nueva 
generation ha surgido, la genera- 
tion Web. En el numero de octubre, 
Netmanh® descubre las caras de 
aquellos que se mueven en la Red 
por trabajoy por placer. 




Descubre la nueva edicion 

de Windows 98 



E ste mes PCmam'a hace un repaso a las nuevas funcionalidades deWindows 
98 Segunda Edicion. Un sistema operativo con el que Microsoft intenta solu- 
cionar los problemas detectados en la version previa del programa,asi como dar 
soporte al nuevo software y hardware que 
ha aparecido en el mercado desde su 
lanzamiento el ano pasado. Se ana- 
lizan todas las novedades compro- 
bando si realmente es interesante ac- 
tualizar nuestro ordenador con este 
software, en funcion de las necesidades 
decada usuario. 

Ademas, de regalo, la aplicacion Enci- 
clopedia de los Dinosaurios en 3D de 
Anaya Multimedia, junto con unas 
gafas especiales para disfrutar _ . 
de sus posibilidades graficas. 




Quiosco 



jEspeluznante! 



C omputer Hoy, la revista practica, actual y quincenal nos ofrece en el numero 25 
un test de 10 PCs economicos donde las pruebas de emisiones electromagneticas 
han dado resultados jEspeluznantes! Tambien encontraras una comparativa con 8 
de los mejores juegos de espionaje y detectives como «Discworld Noir»,«Scotland 
Yard»,« Cluedo» y «Police Quest 2». Ademas, las mejores webs para estudiantes con 
chuletas, examenes... Esto y mas por tan solo 250 Ptas. 



Decora tu COflSOld con el Episodio I 

E l numero 97 de Hobby Consolas tiene sorpresas para todos los pu- 
blicos.^Eres un fan de «Star Wars»? Pues decora tu consola con 
dos espectaculares pegatinas de los juegos «Episode I: Racer» (para Nin- 
tendo 64) y «Episodio I: La Amenaza Fantasma» (para PlayStation) que re 
gala. ^Lo tuyo es el manga? Con la revista puedes llevarte a casa un nuevo 
video de «Dragon Ball GT». ^Que lo que te mola es el futbol? Conoce como va 
a ser «FIFA 2000». Ademas, la revista incluye un comentario del genial «Final 
Fantasy Vlll» y un reportaje detallado con todo lo que se vio el ECTS de Lon 
dres.Todo esto y mucho mas, como siempre, en Hobby Consolas. 




Consigue con Nintendo Accion 

la exdusiva carpeta 

Pokemon 





ij 

Todo lo querfas saber de 

Final Fantasy VIII 



Y a lo has leido. Este 
mes Nintendo Accion 
tiene un regalo excepcio- 
naLnada menosque una 
carpeta «Pokemon», el 
fenomeno de Game Boy 
que esta a punto de lle- 
gar a Espana. Consiguela 
gratis, yen exdusiva, con 
el numero 83 de la revista. Ademas, en este numero 
comienza la guia imprescindible de «Shadowman», 
con mapas, claves y trucos que han contado los desa- 
rrolladores del juego. El perfecto antidoto para ven- 
eer al mal. ^Y las novedades? Pues empiezan con las 
imagenes de los nuevos «Zelda» y siguen con «Hybrid 
Heaven», «Jet Force Gemini», «World Driver Cham- 
pionships «FIFA 2000», «Knockout kings»... Se redon- 
dea con todos los detalles de la nueva consola porta- 
til de Nintendo, Game Boy Advance. Vamos, lo que se 
dice un numero canon, £0 era Pokemon? Ah, si, super- 
preview de Pokemon, que no se os olvide... 



E l juego estrella del momento en PlayStation es 
«Final Fantasy Vlll» y PlayMama os ha prepa- 
rado un completo reportaje desvelando sus princi- 
pals atractivos. 

Junto a la maravilla de Square, tambien podreis 
encontrar reportajes sobre la ultima entrega de la 
saga «Tomb Raiders los futuros bombazos de EA 
Sports y «Tarzan», la nueva aventura de Disney. 
Novedades del calibre de «Shadowman» o «Wipe- 
out 3» se reparten el protagonismo con dos gufas 
completas que os llevaran 
al final de «Driver» y «Si- 
lent Hill». 

Como remate, un suple- 
mento gratuito de 36 pagi- 
nas que os ofrece solucio- 
nes para algunos de los 
mejores Platinum del mo- 
mento: «Cool Boarders 2», 

«Gran Turismo» y «Medie- 
vil».Y solo por 395 pesetas. 
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Recorta y rellena los datos. 

Ven a visitarnos a tu Centro MAIL 
y presenta este cupon al realizar 
la compra del juego. 

Y si no hay un Centro MAIL en tu ciudad, 
envianos este cupon junto con tu pedido a: 
Centro MAIL • C 2 de Hormigueras, 1 24, 



©sib ra/j 

TIBfeWAN SUN 



5 - F • 28031 Madrid. 



Te lo naremos llegar por Ironsporle urgente (Espana Peninsular 



ptas, Baleares 1 .000 



NOMBRE sv-- ■- - 

DOMICIUO 

CODIGO POSTAL POBLACION 

PROVINCIA TELEFONO 

TARJETA CUENTE SID NOD NUMERO 

DIRECCION E-MAIL 



con novedades en los campos de batalla. las unldades. los 
bandos i| con inedllas opciones mulfijugador. 

Tama las riendas del poder de la inicialiva legal [GDI] o loeba 
con las escurridizas Tropas guerrilleras / jx^r. r 
de la Dermandad [NOD]. CffxJ 

La gueira para la que te has esbado / nnr 
preparando esla a punto de esfallar. 0/Z / J 



los dates perscnales obtenidos coo 
rectification o am/lotion de algun c 
o esenbiendo una carlo cerhcada c 
Marco a continuation >i no quicres 



este cupon serdn introducidoi cn un fichero que esta registrodo en la Aaen< 
oto, debertu ponerte en confocto con nucjtro Servicio de Atencion al Client 
Centro Mail Cam! no do Hormigueras, 124 portal 5 - 5 F. 26031 - Madrid 
recibir informacion odtcional de Centro Maif I I 



esta registrodo en la Aaencia de Protection de Dates. Para k> 
rvicio de Atencion al Clicnfe llamando al tel6fono 902 17 18 19 



NO ACUMULABLE A OTRAS OFERTAS O DESCUENTOS 
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Banda sonora original de 
David Bowie y Reeves Gabrels 




No es un juego de rol, es un juego de alma 

V\ W W.? h fMIOtmidsoill. Colli 
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INTERACTIVE 

Th« Nomad Soui rM DeumoUodo por Quant* Dream ©y PubKcado por EkJos Interactive Umiled 1099 Todos los derechos roservados 



www.proein.com 
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El actual e indiscutible numero 
uno del panorama de los Rallies 
virtuales, «Colin McRae Rally» 
esta a punto de dejar paso a una 
serie de nuevos titulos que lle- 
gan pisando con fuerza. Sin em- 
bargo t, nadie como Codemasters 
para ceder el cetro del poder con- 
quistado por su produccion a ... 
como resultaba casi inevitable ; 
«Colin McRae Rally 2». 

La compania de los hermanos 
Darling, con el mismo equipo 
que ya disenara el juego origi- 
nal, calienta motores para la se- 
gunda entrega de uno de los me- 
jores titulos dedicados almundo 
del motor jamas creado. 

De momento, Codemasters ha 
"calentado" al personal en el ul- 
timo ECTS con la presentacion de 
una version jugable, en formato 
PlayStation, de «Colin McRae 
Rally 2», demostrando que siem- 
pre se puede llegar un poco mas 
lejos de todo lo imaginable . 




TOCAWTC 



Codemasters estd lanzada en la produccion de juegos de coches. Si con un 
' / titulo como «Colin McRae Rally» llegaron a rozar el cielo -y hay que esperar a 
su segunda parte para saber lo que es bueno-, la serie «T0CA» llega a su tercera 
i W entrega con «World Touring C ars » . Aunque tiene dificil hacer sombra a los titulos 
/ de rallies , esta nueva produccion de Codemasters estd encaminada a sentar cdtedra 

en el universo de los juegos de coches ; pues en tecnologla y opciones de juego ha sufrido 
una mejora mas que importante, que entusiasmara a los aficionados al genero . 



Pero Codemasters tiene un rival importantisimo en un juego como «Rally Championships creado por Magnetic 
Fields -chicos que en esto de los juegos de coches ya tienen un curriculum mas que impresionante, desde los 
tiempos del Amiga- y Europress ; y que estd llamado a convertirse en todo un numero uno. Pocas i feces se ha 
visto una representacion tan realista de los modelos reales que compiten en el campeonato mundial de ra- 
llies. f a pesarde que el juego se ambiente, unicamente, en escenarios britanicos. Absolutamente exquisito. 



■■■■■■■■■■■■ 

Rally Championship 



■ 



Cartas al [Director 



Micromania se reserva el derecho de publicar las cartas que se reciban en esta seccion, asi como de resumirlas o extractarlas cuando lo considere oportuno. No 
se devolveran los originates no solicitados, ni se facilitara information postal o telefonica sobre los mismos. 



COMPRA DE UN PROCESADOR 

Estoy en un curso de animation de «3D Stu- 
dio Max 2.5» y no va en mi ordenador, por lo 
que me quiero comprar otro en Noviembrey 
no se que microprocesador elegir, Pentium III 
o AMD-K6 3D Now iCual funtiona mejor con 
este tipo de programas ? Personalmente pre- 
fiero el procesador Pentium, pern tampoco en- 
tiendo mucho, asi que ... 

En relation a la tarjeta grafica, i funtionan 
bien las de ultima generation como la Riva 
TNT2 con este programa o me recomendais al- 
guna especialmente ? 

Y para terminar, una locura: Teniendo en 
cuenta que el precio de los AMD no es muy al- 
to y que prefiero un Pentium, habia pensado 
en la posibilidad de comprar los dos para que 
trabajen a la vez, pero me ban dicho que para 
ello es necesario una placa dual. [Existe al- 
gun otro modo mas sencillo, como conectar 
dos placas mediante red o algo parecido para 
que trabajen en paralelo?Sisepudiera hacer, 
iaumentaria considerablemente la rapidez a 
la bora de manejar poligonos y realizar los 
render? 

Luis Franco Gomez. Madrid. 

Ni el procesador Pentium III ni el AMD-K6 3D 
Now han dado senales de problemas al usar 
esta dase de programas con ellos, si bien ad- 
quirir un procesador Intel seria buena idea 
por la superior compatibilidad. 

Un consejo que te dariamos es que una vez 
adquieras tu ordenador nuevo configures un 
sistema de arranque dual entre Windows 98 
y Windows NT, instalando ambos. 

Las tarjetas de ultima generacion funcionan 
perfectamente con «3D Studio Max 2.5» 
pues este programa utiliza los mismos API 
que se usan en los juegos, es decir, Direct3D, 
Glide yOpenGL. 

Lo ultimo que nos comentas de juntar dos 
procesadores no seria posible en el caso de 
juntar un AMD y un Pentium III, y aunque 
fuesen dos de una misma dase, seria meter- 
se en camisasdeonce varas. 

La mejor solution que puedes tomar es ad- 
quirir un ordenador de ultima generacion, 
como un Pentium III a 500 MHz, con el que 
tendras mas que suficiente para trabajar con 
comodidad. 

MELANCOLICO ES POCO 

Hace siete anos que sigo con la magia de esta 
gran revista, y aunque esta pregunta pueda 



parecer un poco retrasada hoy en dia, icomo 
puedo conseguir aventuras conversacionales 
que funcionen en el PC? Por cierto, no dis- 
pongo de Internet. En el caso de que esta cru- 
zada por adquirir estos preciados legados de 
nuestros antepasado sea imposible, ipodri- 
ais incluir en un rinconcito de vuestros CD- 
ROM de la revista alguna o algunas aventu- 
rillas conversacionales? 

Ivan Montserrat. Barcelona. 

Pues precisamente la unica manera que tie- 
nes de conseguir esa dase de reliquias que 
tantas y tantas horas divertidas nos hicieron 
pasar delante de nuestro ordenador es a tra- 
ves de Internet, pues algo asi es practica- 
mente imposible encontrarlo en las tiendas 
especializadas hoy dia. 

Por otra parte, nos encontramos un poco 
atados de manos a la hora de induirlas en el 
CD-ROM, pues no entra en nuestra politica el 
incluir juegos completos. 

DUDAS MULTIPLES 

La primera es sobre «Carmageddon ll», pues 
no sabemos si funtiona sin tarjeta acelerado- 
ra 3D o es necesaria para ejecutarlo. 

La segunda tambien va para «Carmageddon 
ll»,ya que nos gustaria que nos dijesen donde 
podemos encontrarlo. 

[Se sabe algo de «Monkey Island !V»?iSu fe- 
cha de salida, tal vez? 

Enrique Jimenez Herrero, 
Alberto Martinez Jimenez. Murcia. 

«Carmageddon ll» funciona perfectamente 
sin tarjeta aceleradora 3D, aunque, por su- 
puesto, la calidad grafica dista enormemen- 
te de la que se puede conseguir con este 
hardware. 

Al ser un juego que, primero, ha tenido mu- 
cho bombo y platillo por el tema que abarca, 
y segundo, por no ser extremadamente anti- 
guo, deberiais poder encontrarlo sin ninguna 
dase de dificultades en una tienda especia- 
lizada o en unos grandes almacenes. 

De «Monkey Island IV» aun no se sabe nada 
de como va a ser y, mucho menos, cuando va 
a salir. 

UN LECTOR ENFADADO 

[Me irian con buen rendimiento los juegos 
« Hidden & Dangerous», « Resident Evil 2», 
«Turok 2», «Street Wars», ((Kingpin», ((Aliens 
Vs. Predator», teniendo en cuenta que poseo 



un Pentium MMX 233 Mhz, con 32 Mb. De 
SDRAM, 7 Gb. de disco duroy una tarjeta Voo- 
doo3 2000? 

En segundo lugar, estoy muy enfadado con 
vosotros porque aun no habeis puesto ni un 
solo reportaje de ((Command & Conquer: Tibe- 
rian Sun». No aparece ni en el calendario de 
lanzamientos en La Escuela de Estrategas. 

I Es que ya lo han sacado a la venta y no me 
he enterado? 

Joaquin Canos Nebot. Castellon De La Plana. 

Con el ordenador que dices que tienes, nin- 
guno de los juegos que nos enumeras debe- 
ria darte problemas de rendimiento, asi que 
no sabemos a que esperas para comprarte- 
los, pues todos son, dentro de su estilo, fran- 
camente buenos. 

Que tu enfado desaparezca, pues, como po- 
dras ver, en este mes se induye el comenta- 
rio de«Command & Conquer:Tiberian Sun». 
No es que hayamos querido omitirlo, sino 
que debido a que nos cenimos a unas fechas 
de lanzamiento y el juego salia en estas fe- 
chas, no podiamos adelantar el comentario 
al momento de su salida, por eso que el Pun- 
to de Mira aparezca en este numero. Pero ya 
se sabe que cuanto mas se espera algo, con 
mas ganas se coge luego,^no? 

{COMO SERA «TOMB RAIDER: LA 
ULTIMA REVELACl6N»? 

Todos sabemos ya que la cuarta parte de 
«Tomb Raider» esta haciendose, pero, tras las 
clasificaciones que se llevo la entrega anterior 
por parte de la crftica, me da miedo comprar- 
me esta siguientey ver que de nuevo es mas 
de lo mismo. iPodriais decirme las novedades 
que incluira ((Tomb Raider: La Ultima Revela- 
cion» con relation a ((Tomb Raider I i !»? 

Carlos Hidalgo. Madrid 

Por suerte, EIDOS no va a caer de nuevo en el 
error que cometieron dejando entre la se- 
gunda y la tercera parte muy poco espacio de 
tiempo, con las mas que evidentes similitu- 
des que existieron entre ambos, lo cual llevo 
a la caida fulgurante de «Tomb Raider Ilk 
Al haberse pensado muy mucho como conti- 
nuar la saga, al haber planteado con esmero 
la forma en que debia desarrollarse el argu- 
ment y las novedades tecnologicas, cree- 
mos que, guardando las similitudes obliga- 
das, para poder ser considerado un «Tomb 
Raider», no solo se va a ahadir aquello que 
tenemos en mente, como mas movimientos 



para la protagonista, mas escenarios y mas 
armas, sino tambien se va a perfeccionar la 
inteligencia artificial de los enemigos, las 
posibilidades de accion, se mejoraran los 
efectos visuales y, por supuesto, el realismo 
en todos y cada uno de los aspects. Y si no, 
lee el suplemento de este mes. 

INTERESADOEN DIABLO II 

Me gustaria saber la fecha de puesta a la ven- 
ta de ((Diablo ll»ycuales ser an sus requisitos 
minimos si es que teneisya la information. 

Juan Zumaglini Ruiz. Malaga. 

De momento, la fecha que hicieron pubiica 
en Blizzard sigue en pie, es decir, para estas 
proximas Navidades, y en cuanto a los requi- 
sitos minimos necesarios, no te podemos de- 
cir nada, pues aun no se han hecho publicos, 
pero en cuanto dispongamos de la informa- 
cion, la haremos pubiica. 

PATAS ARRIBA DE«OUTCAST» 

Como ya sabe mucha gente, el juego "Out- 
cast es muy dificil en cuanto a lo de aventu- 
ra, ya que hay muchos m undos y siempre hay 
algo que hacer. iPodriais incluir a ((Outcast» 
en la section Patas Arriba o hacer una Guia 
Rapida?Asi podriais ayudarnos mucho en es- 
te gran juego. 

En cuanto a ((Age of Empires ll», icuando sale 
a la venta, en Septiembre o en Navidad? 
Estoy seguro de que mucha gente que ha ju- 
gado a la primera parte esta deseando que 
saiga ya el sucesor. 

Juan Manuel Ayala. Alicante. 

La cuestion de no sacar el Patas Arriba de 
«0utcast» no viene por motivos infundados, 
sino que responde mas bien a la politica de 
sacar cada numero un tipo diferente de juego, 
como lo corrobora el del mes pasado -«La 
Amenaza Fantasma»- o el de este mes 
-«Hidden & Dangerous»-, pero seguro que 
lo podras tener dentro de muy poco. 

En cuanto a la fecha de salida de «Age of 
Empires ll» sigue siendo de momento me- 
diados de Octubre, aunque hay muchas posi- 
bilidades de que, como tu bien dices, se re- 
trase hasta navidad, pero esperemos que eso 
nunca llegue a cumplirse, pues al igual que 
tu y otros muchos amantes de la estrategia, 
entre los que nos induimos, estamos espe- 
rando con gran ansiedad a que este titulo se 
encuentredisponible. 



Para participar en esta seccion debeis enviar vuestras cartas a: MICROMANIA. C/de los Ciruelos,4 - San Sebastian de los Reyes 28700 Madrid. No olvideis indicar en el sobre la reseda CARTAS AL DIRECTOR. 
Tambien podeis mandarnos un e-mail alsiguiente buzon: cartas.micromania@hobbypress.es 
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hinchadas, aliciones, ' 
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PlayStation 
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Dame... 

Conlianza, miedo, tension, relajacidn, presion, furor, animo, grilos, aticiones, canchas, pabellones. Entrenamientos, sudor, agotamiento, perteccionamiento, titularidad, 
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www.electronicarts.es 

Edita y distribuye ELECTRONIC ARTS SOFTWARE 

Edificio Arcade Rufino Gonzalez 23 bis Planla 1 Local 2 28037 Madrid Tel. 91 304 70 91 Fax. 91 754 52 65 mfrowo SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91 754 55 40 

■ 1999 Electronic Arts Electronic Arts, el logolipo de Electronic Ails, 'll U s in the Q3me. its in Ihe game', EA SPORTS y el logolipo de EA SPORTS son marcas comerciales o marcas registradas de Electronic Arts en los EE.UU y/u otros paises. Todos los derechos reservados. FIFA 2000 Produclo con 
la licencia olicial de nr A P1977 FIFA TM Producido bajo liccncia por Electronic Arts Las identiricaciones de la NBA y de los equipos individuates de la NBA ulh/ados cn esle produclo son marcas registradas. disenos con copyright y otras loimas de propiedad inleleclual de NBA Properties, Inc y no 
podian ser utilizados sin cl conscnlimrenlo ixcvio de N8A Properlies. Inc 1998 NBA Properties. Inc National Hockey League, NHL. cl escudo de NHL Shield son marcas registradas de National Hockey League y cslan usadas baio licencia por Electronic Arts Produclo con la licencia olicial de la 
national i lockey League - 1998 NHL National Hockey League Players' Association, NHLPA y el logolipo de NHLPA son marcas comerciales de NHLPA y esUn usadas bajo licencia por Electronic Arts Inc pNHLPA. Produclo con la liccncia olicial dc la NHLPA. Knockout Kings (TM) 2000 SBK 
Superbike World Championship y lodas sus variantes, copytighls, marcas comerciales e imagenes utilizadas o relacionadas con el Juego son todas ellas copyrights y/o .marcas comerciales de SBK Superbike tnlcrnational Limited y estan usadas bajo licencia por Electronic Arts (limilado a SBK y no inclu- 
sivo para las moios) NASCAR es una marca regtsliada de la National Association lor Slock Car Auto Racing. Inc PGA TOUR, y el diseno Swinging Golfer y TPC y el diseno Swinging Golfer son marcas comerciales propiedad de PGA TOUR. INC usadas con permiso El nombre. el parecido y otros atribu- 
los de Tiger Woods, cl logolipo Tiger Woods, cl nombre y los logotipos y olras senates dc NIKE. Inc reproduces en esle produclo son marcas comerciales y disenos con copyright y/u olras lormas de propiedad inleleclual. que son propiedad exclusiva de Tiger Woods. ETW Corp . y/o NIKE. Inc y no 
podran ser uihli/ados. m total m parcialcmcnic. sin su rcspeclivo consenlimtenlo esciito 1999 NFLP Las marcas relacionadas con NFL son marcas comerciales dc la National Football league Produclo con la licencia olicial dc la National Football league Players Todas las detnas marcas comerciales 

son propiedad de sus respeclivos duenos. 
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Cuando todo parecia dicho por el E3, y los augures pronosticaban una edicion del ECTS que 
implicara poco menos que el principio del fin para este certamen, la sorpresa volvio a saltar. 
Aunque, en Imeas generates, no se puede decir que la otrora feria mas importante del software 
haya llegado a un nivel insuperable, pues las ausencias de algunas de las grandes companias 
marcaron notablemente el discurrir del evento, no es menos cierto que, poco a poco, el ECTS va 
resurgiendo, tras temporadas de caida en picado. Por primera vez desde hace varios anos, un 
puriado de autenticas novedades ha aparecido en el ECTS. 



a •w 

un nuEvo comiEnzo 

Casi parecia impensable que despues del E3, momento en que to- 
das las companias del mundo del videojuego parecen ponerse de 
acuerdo para hacer una demostracion de fuerza, en un macroshow 
en el que todo parece regirse por la cantidad, el ECTS ha devuelto a 
Europa parte del prestigio perdido en los ultimos anos. Curiosa- 
mente, ha sido cuando varias grandes han brillado por su ausencia, 
debido a la celebracion de muestras personates paralelas, o reali- 
zadas con anterioridad al ECTS. Microsoft, Activision, Electronic 
Arts o Sega se han contado entre ellas. Otros han preferido apare- 
cer discretamente por la feria, como Infogrames o EIDOS. Y algu- 
nos, han tornado la edicion de 1999 como punto de partida para 



• 



un esperado nuevo impulso y resurgimiento, caso de Nintendo, 
Hasbro/Microprose, etc 

En cualquier caso, lo mas importante ha sido que las novedades han 
acompahado a esta edicion del ECTS, como no se conocia desde ha- 
re anos. No solo las tangibles, sino tambien aquellas otras que co- 
mienzan como un rumor, intencionado o no por parte de la compa- 
hia a que afecte, que siempre gustan de descubrir, por lo que puede 
conllevar de revolucion a un determinado nivel, para el futuro. 

En un rapidisimo resumen, Micromania presenta ahora los juegos 
que marcaran el futuro de los proximos meses en el sector, y que 
conviene no perder de vista de aqui al aho 2000. 



LA GUERRA 
GRAFICA 

Las, quiza, dos companias mas importan- 
tes en la actualidad en el terreno del 
1 hardware grafico, nVidia y 3dfx, han co- 
menzado, de manera extraoficial, una 
guerra por el liderazgo de este sector del 
mercado en el futuro mas inmediato. 

| nVidia, poco antes de la celebracion del 
ECTS, presento de manera oficial su nue- 
vo chip grafico o, como han dado en de- 
! nominarlo, GPU: GeForce 256. 



Algunas de las impresionantes caracte- 
risticas de GeForce induyen un motor de 




generadon grafica de 256 bit, un motor 
de transformacion geometrica, otro de 
aplicacion de efectos de luces dinamicas 
y la posibilidades de gestionar de mane- 
ra simultanea hasta 15 millones de trian- 
gulos, y un maximo de 480 millones de 
pixeles por segundo. Es decir, una dara 
apuesta por la veloddad y los efectos vi- 
suales a favor de la descarga de proceso 
de la CPU principal. Algunas companias, 
como Creative, Leadtek o Guillemot ya 
han anunciado tarjetas 3D basadas en la 
GPU de nVidia, como la 3D Prophet de 
Guillemot, que apareceran en el merca- 
do antes de final de aho. 

Por otro lado, 3dfx ha seguido un proceso 
casi paralelo a nVidia en la presentacion 
de nuevas tecnologias. Antes del ECTS y 
se hizo publico el anuncio de la tecnolo- 
gia T-Buffer, una serie de procesos grafi- 
cos que los nuevos chips de la compania 
llevaran integrados, como el antialiasing 
espacial, el motion blur y la profundidad 
de detalle de campo en escenas 3D. Pero, 
ademas, 3dfx presento en el ECTS el de- 
sarrollo de una nueva tecnologia, basa- 
da en la compresion de texturas. El siste- 
ma de compresion FXT1, entre otras 




caracteristicas, permite obtener un ratio 
maximo de 1 :8 con texturas en bruto, sin 
apenas perder calidad de manera apre- 



ciable. El codigo fuente de este sistema 
de compresion esta disponible para de- 
sarrolladores de manera gratuita y sera 
compatible con todos los API existentes 
(D3D, Glide y OpenGL). 0 sea, que en este 
caso nos encontramos con una apuesta 
por la optimizacion de la memoria y las 
velocidades de transferencia del hard, 
asi como la presentacion de efectos vi- 
suales de nuevo cuno. 3dfx tambien tie- 
ne prevista la incorporacion y disponibi- 
lidad de esta tecnologia en nuevos ! 
productos hardware que apareceran an- 
tes de fin de aho, aunque sin una fecha 
concreta de aparicion, y que se induiran 
tanto en tarjetas como en unidades OEM. 



LOS SECRETOS 
DE miCROSOFT 

Una de las ausencia mas significativas del ECTS... ;o no? La 
verdad es que Microsoft no hizo acto de presencia en el Olym- 
pia, solo para poder celebrar en el mas absoluto secreto una 
reunion con una serie de desarrolladores en un hotel muy cer- 
cano a donde la feria tenia lugar. La razon era, segiin diversas 
fuentes aseguran, la presentacion extraoficial de un hardwa- 
re muy espedal del que se dice que implicara la entrada de la 
compania de Bill Gates en el mundo de las consolas. 

Como suena; el nombre clave de la maquina, X Box, andaba en 
boca de todos, y los rumores iban despejando algunas de las 
posibles especificaciones de la maquina. Segun se escucho, el 
X Box es una consola constituida sobre la base grafica de los 
nuevos chip GeForce de nVidia, con Windows CE como SO. Tam- 
bien se hablaba de las posibilidades de acceso a Internet yjue- 
go multiusuario en la red. 

Si es cierto, una posible explicacion al secretismo de Microsoft 
estaria en la actual situacion de la compania en su acuerdo 
con Sega referente a Dreamcast.Teniendo en cuenta que esta 
ultima, en teoria, puede presentar unas caracteristicas muy 
parecidas con X Box, Microsoft podria no querer hacer publico 
el desarrollo del hardware para no perjudicar a Sega hasta 
que Dreamcast no este afianzada en el mercado europeo. 



LAS CURIOSIDADES DEL 
SOFTWARE 

Parece que en el mercado 
del videojuego todo se li- 
mita a la evolucion tecno- 
logica y las posibilidades, 
cada vez mayores, de In- 
ternet. Aunque no todo el 
mundo piensa asi. Algunos 
de los juegos mas curiosos presentados notenian una excesiva rela- 
cion con la tecnologia hardware del PC, pero si, en cierto sentido, con 
Internet o, mejor dicho, con el juego on line, que no es lo mismo. 
Hasbro/Microprose esta desarrollando una serie de titulos, algunos 
originates y otros basados en dasicos de la compania, cuyo atracti- 
vo reside en que se juegan por email. Casi todos son productos que 
se endavan en el genero de la estrategia por turnos, y sin precisar 
ni grandes equipos ni un acceso a Internet que exija un ancho de 
banda considerable, permiten disfrutar de partidas a distancia con 
otra persona, en juegos que van desde el dasico ajedrez a versiones 
adaptadas de «X Com» o el popular «Cluedo».Todo un hallazgo que 
ponia una nota de color en el ECTS. Pero, por ahora, no esta confir- 
mado que se vayan a distribuir oficialmente en nuestro pais. Vere- 
mos que ocurre en los proximos meses. 




Micromania 
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COLin mCRAE RALLV 2 




Si con «T0CA WTC« Codemasters quiere impulsar de 
nuevo una serie que parecia haber quedado a la 
sombra del enorme exito de «(olin McRae Rally», 
la segunda parte de este ya tiene vises de estrella. 
Un engine 3D mejorado, nuevos efectos de fisica e 
inertia, modelos mas complejos, escenarios mas re- 
cargados, mayor realismo, velocidad, calidad. . . 
Todo un sueno para los amantes del volante, para 
PlayStation y PC. 



□EVIL inSIDE 




El ordago de Cryo y Gamesquad para la proxima 
temporada, con todo el respeto para titulos como 
^Atlantis ll». En un estilo muy diferente, a medio 
camino entre el recuerdo de «Alone in the Dark», 
del que Hubert Chardot, productor de «Devil Insi 
de» fue responsable en el guion, y la action pura y 
dura. El "Survival Horror" tiene un nuevo represen 
tante en PC. que se poya en la potencia de un engi 
ne 3D de nuevo cuno, y una historia fascinante y te 
rrorfflea. 



DIABLO II 




i :0-LllLI l«t?V 



Si. Esta vez parece que Blizzard va en serio con lo 
de lanzar su tan esperado juego antes de final de 
ano. La complejidad de dar una nueva cara a «Dia- 
blo», con mucha mayor profundidad en la historia. 
los personajes. mejoras en la IA y el diseno de unos 
escenarios mastodonticos y fascinantes. ha retra 
sado lo indecible esta production de la compaiiia, 
pero su aspecto es cada vez mas impresionante. La 
espera. como se suele decir. va a merecer la pena. 

Micromania 



COmmARD & CORQUER: REREGADE 



r Compania: WESTWOOD STUDIOS/EA En preparation: PC 
Genero: ACCION 




El tan secreto proyecto de Westwood Studios, que se presentaba, a priori, 
como una revisitacion del universo de ^Command & Conquer» desde la pers- 
pectiva de la estrategia en tiempo real en entornos 3D, se desveld al final 
como un atractivo juego de accion, con ligeras dosis de planteamientos es- 
trategicos, en que al compania toma al personaje del "comando" que apa- 
recio en el titulo original, y lo traslada a un universo tridimensional en el 
que todo el espiritu de la serie impregna la accion que se despliega en pan- 
talla. Combinando tercera y primera persona, con efectos de zoom, y accio- 
nes de sabotaje, ataque y espionaje, «Renegade» se perfila como un radical 
cambio de estilo en los habituates productos de Westwood, pero dotado del 
buen hacer en diseno, tecnologia y jugabilidad, que la compania sabe im- 
primir a todas sus producciones. 




FURBALLS 




Compania: BIZARRE CREATIONS/ACCLAIM 

En preparacion:PC/DREAMCAST 
Genero: ACCION/AVENTURA 



El esperado proyecto de Bizarre para el proximo ano, «Furballs», se destapo 
en el ECTS para enseriar al publico asistente un titulo dotado de un nivel de 
originalidad realmente elevado, asi como de una exquisitez tecnica y de di- 
seno mas que loable. El juego nos Neva a un universo poblado de animales 
-casi una tabula interactiva- en el que los protagonistas -gatos, perros. . . 
y hasta pingiiinos- luchan contra una serie de malvados personajes que 
han decidido secuestrar a los cachorros de todas las especies del universo 
zoologico en que se ambienta el titulo. La tarea de rescate se desarrolla a lo 
largo y ancho de enormes escenarios, cuya caracteristica mas relevante es 
que se trata de espacios abiertos plagados de multitud de detalles. No se 
trata de un juego de accion, sin mas, sino que plantea numerosos puzzles de 
una dificultad media, que obliga al jugador a pensar antes de actuar, en un 
entorno que ofrece un nivel de interaction muy elevado. 

Tecnicamente impecable, «Furballs», tanto en su version Dreamcast como 
PC, ofrecera una serie de opciones multijugador realmente divertidas. 



GROURD CORTROL 

Compania: SIERRA En preparations 
Genero: ESTRATEGIA 

Un titulo que viene a sumarse a la cada vez mas 
larga lista de juegos de estrategia en tiempo 
real, en entornos tridimensionales. 

Sin embargo, por lo que se ha podido ver de 
«Ground Control en el ECTS, la nueva production 
de Sierra pretende situarse por encima de sus 
posibles competidores abordando el desarrollo 
del juego en dos vertientes fundamentales: tec- 
nologia y jugabilidad. 

Muchos mas que en otros juegos del genero, 
«Ground Control)) situa el apartado tecnico y de 
riqueza visual unicamente como apoyo de la ju- 
gabilidad, y no como un mero componente cos- 
metico. Cada pequeho detalle tiene su razon de 
ser en el diseno, desde la vegetation que permite 
ocultar a distintas unidades, hasta la compleja 
orografia que muestra, que permite, en la prac- 
tica, ser utilizada como un arma mas -a nivel 







GRARD PRIH 3 




Compania: BLIZZARD En preparation: PC Genero: RPS 



WARCRAFT III 

Cuando todo el mundo esperaba que Blizzard, 
una vez mas, anunciara el lanzamiento de «Dia- 
blo ll» -ya inminente, como no-, la compania 
dio la gran campanada con la presentation, pri- 
mero en una rueda de prensa, despues en pases 
privados a las distintas publicaciones que acu- 
dieron al ECTS, de su innovador y, muy posible- 
mente revolucionario, «Warcraft lll». 

El universo de los orcos y los humanos ha entrado 
de lleno en el mundo de las 3D, con un diseho de 
action tan particular y unico que Blizzard habla 



juego de Rol y Estrate- K 

giaentiemporeal.Con JR 
un equilibrio mas inclina- (W m . 
do hacia la action y la es- mf 
trategia que hacia el rol, 

«Warcraft lll» pondra seis V 

zas a disposition del usuario, en unos ma- J 
pas gigantescos por los que moverse y que 
explorar, que ademas en muchas ocasiones 
llegaran a rozar con la aventura. Mane* 
jaremos un heroe, capaz de comandar dflBlkJ'L 
un equipo de hasta doce unidades, ^ 



Espectacular, atractivo, absorbente y 
con un diseho grafico que alcanza la 
genialidad, «Warcraft lll» se perfila como 



del desarrollo, en la practica, de un nuevo gene* que podran entrar en batalla a las ordenes de todo un numero uno, como Blizzard ya nos tie- 

ro, el RPS o Role Playing Strategy game, es decir, su jefe, en el momento que lo deseemos. ne acostumbrados. 



TOCA WORLD 
TOURIRG CARS 

Compania: CODEMASTERS 

En preparation: PC/PLAYSTATION 
Genero: SIMULADOR/ARCADE 

Codemasters, ademas de vivir de «Colin McRae» 
y su anunciada segunda parte, no deja de lado 
una de las series que mas alegrias les ha dado 
en los ultimos anos. Llega una nueva entrega de 
«T0CA», con el nombre de «World Touring Cars», 
para exprimir aun mas el mundo de la velocidad 
y la competition. Un engine 3D mucho mas 
potente, modelos mas realistas, una fisica mas 
depurada y todo el buen saber hacer de Code- 
masters en el apartado de la jugabilidad se com* 
binan para desarrollar el juego mas completo y 
tecnicamente avanzado de la serie «T0CA». 

Al igual que anters, el nivel de configuration de 
los vehiculos por parte del usuario se convierte 
en uno de sus mayores atractivos. Asimismo, se 
esta depurando hasta el limite el equilibrio en- 
tre simulation y arcade, para conseguir un con- 
junto realmente atractivo de cara a todo tipo de 
usuarios, y que sea capaz de colmar las aspira- 
ciones y exigencias de los jugadores mas"duros" 




RALLV RACIRG SimULATIOR 




Compania: UBI SOFT En preparation: PC Genero: SIMULADOR/ARCADE 



Uno de los titulos que mas nos gusto contemplar en el ECTS fue el nuevo titulo de coches de UBI, no so- 
lo porque se perfile como un autentico bombazo, con posibilidades de convertirse en el mas realista 
juego de rallies jamas disenado -basta con echar un vistazo a las pantallas-, y con mas de una pape- 
leta para ser uno de los titulos que acompanen el lanzamiento de PlayStation 2 en Europa, sino porque 
se trata de un juego completamente desarrollado en Espana. 

Cuando, hace ya bastantes meses, UBI Soft anuncio 




que comenzaba a formar un equipo de desa 
rrollo de videojuegos en Espana, el secre- 
to proyecto en que comenzaron a p 
trabajar era el que ahora se ha des- 
velado con el nombre de «Rally Ra- M 
ting Simulation)), y aunque se fe- 
cha de lanzamiento aun se 



encuentra lejos, bien entrado 
el ano 2 000, el aspecto que 
ya presentaba la primera 
version beta que se ha 
visto resultaba, sencilla- * 
mente, sensational. 

Que se anden con cuidado 
Europress y Codemasters, 
que UBI llega pisando fuer- 
te en el mundo de los rallies. 




EUROOATACAR 



761 LYV75 




No es una broma. Hasbro/Microprose presento 
en el ECTS, por vez primera y de manera oficial, 
el esperadisimo titulo de Geoff Crammond, del 
que ya empezabamos a dudar que existiera de 
veras. Pero en una version jugable y espectacu- 
lar, «Grand Prix 3» aparecio en la feria londinen- 
se. Aun queda un largo camino por delante para 
disfrutar del juego en una version final.Tanto es 
asi, que la compania no ha querido ceder mate- 
rial grafico del mismo, pero al menos unas fotos 
os haran ver que no estabamos sonando cuando 
nos paramos ante el stand de la compania. 



CARmAGEDDOR. 

THE DEATH RACE 2000 




Con la produccibn de un equipo australiano, y 
contando por vez primera entre sus caracteris- 
ticas con un engine 3D totalmente nuevo de- 
sarrollado en PC -los de versiones anteriores 
eran engines creados en plataforma Macin- 
tosh-, y opciones multiusuario para juego en 
Internet, el ultimo «Carmageddon» llegara has- 
ta nosotros a comienzos del ano proximo, mas 
espectacular, divertido y atractivo que nunca. 
Preparaos para la caza del peaton. 

TIT ARIUm ARGEL 




Una mujer, Carmen; un mecanoide, Titan; un en- 
gine 3D que hara morirse de envidia a los chicos 
de Epic y su «Unreal»; una historia de cazarre- 
compensas galacticos.y un universo 3D fasci- 
nante y peligroso.Son las credenciales de «Tita- 
nium Angek la nueva produccibn de SCi que, 
aun con meses de desarrollo por delante, ya nos 
dejo anonadados en el pasado E3, y repitio en el 
ultimo ECTS. No perdais este nombre de vista, 
porque dara mucho que hablar el ano que viene. 



Micromania Q| 
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Los juegos que no te debes perder 




\ 



ATLARTIS II 



Cryo ha visto el filon que tiene en sus aventuras basadas en 
Omni 3D, y continua una de las de mayor exito, «Atlantis». Mas 
potencia en el apartado tecnologico y una nueva estructura 
en episodios para un titulo en el que la compama ha deposi- 
tadograndesesperanzas. 



CREATURES 3 

La vida artificial continua su peculiar evolution con la nueva 
entrega de «Creatures». Mindscape hara las delicias de los 
jugadores que ya pudieron disfrutar de los anteriores titu- 
los, en una edition mucho mas compleja en su desarrollo y 
posibilidades. 




dr/4cula 

En una produccion que hay que considerar como una licencia 
oficial de los personajes y trama creados por Bram Stoker en 
«Dracula», Microids ha desarrollado una aventura basada en el 
engine de «Amerzone», que nos lleva hasta mas alia del libro, 
en una continuacion hipotetica de la historia que el autor des- 
cribe en su inmortal obra. Fascinante ambientacion. 




FIRAL FARTASV VIII 

La version PC de este, ya dasico, titulo de Square, que sera dis- 
tribuida por EIDOS, ofrece un fenomenal aspecto en su con- 
version a formato compatibles. Personajes en alta definition, 
espectaculares secuencias de invocation y el hecho de ser uno 
de los juegos mas atractivos, en la actualidad, para PlaySta- 
tion, obliga a considerarlo todo un candidato al £xito. 




GAIIGSTERS 2 

HotHouse ha mantenido con suma discretion este desarrollo 
en el mas absoluto secreto. . . hasta el ECTS. Aunque lo que 
alii se vio no era sino una version muy, muy primitiva, la cali- 
dad que ya demostro el titulo original asegura una continua- 
cion, cuando menos, a su misma altura en todos sus aspectos. 




GIARTS 

El deseadisimo titulo de Planet Moon e Interplay se va a hacer 
de rogar. Poco antes de la celebration del ECTS se conocio que 
su lanzamiento se retrasaba hasta el aho que viene. Pero pen- 
semos que si a estas alturas ya resulta espectacular, las causas 
del retraso no pueden deberse sino a mejoras de enorme nivel 
en el producto, que promete ser toda una genialidad en el 
mundo del arcade. 




GALLEOR 

Confounding Factor continua la produccion de este bellisimo 
juego de accion y aventura, que posee uno de los disenos mas 
sobresalientes, tanto a nivel grafico como de accion, que he- 
mos podido ver en mucho tiempo. Un historia de amor, con pi- 
ratas de por medio, y una calidad tecnica como para quitar el 
hipo al jugador mas exigente, son sus notas mas resenables. 




ALORE IR THE DARH 

Infogrames vuelve a sus origenes en el PC, con una version 
remozada del dasico que dio origen a toda una revolucion 
en el modo de disenar juegos. EL asesoramiento de Hubert 
Chardot en el guion asegura una calidad de la historia, real- 
mente extraordinaria. 




DIE HARD TRILOGV 2. 

VIVA LAS VEGAS 

Fox se ha sacado de la mano la continuacion del titulo que 
tanto exito obtuvo en PlayStation, y que quiere reeditar en es- 
ta plataforma, asi como en PC. La union de arcade, juego de 
coches y unos ligeros toques de aventura, aparecen de nuevo 
en «Viva Las Vegas»,en un combinado explosivo. 



WVM Micromania 










EmPIRE OF THE ARTS 

Extraiio, originalisimo y atractivo titulo de estrategia en tiem- 
po real, que nos pone al mando de una colonia de hormigas, 
cuya unica ambicion es subsistir y extender su colonia en un 
universo microscdpico y desconocido en el genero. A tener 
muyen cuenta. 




PLAnET OF THE APES 

Licencia oficial de la pelicula protagonizada por, entre otros, 
Charlton Heston y Roddy McDowall, «Planet of the Apes» es 
una apuesta de Fox por la aventura, con una alta dosis de ori 
ginalidad, combinando accion y enigmas multiples, y con una 
atmosfera magmfica cargada de tension y suspense. 




OFF THE ROAD 

Parece que Codemasters se esta especializando en el mundo 
del volante.«Off the Road» es su ultima apuesta. 

Un juego en el que prima la accion, lo espectacular y competi- 
ciones en las que todo vale. Mucha atencion a los modos de 
juego multiusuario, porque pueden causar graves problemas 
deadiccion. 




mESSIAH 

Si. Que esta vez va en serio. Que el mismo Dave Perry, presen* 
te en el ECTS, nos confirmo que «Messiah» aparecera en el 
mercadoenDiciembre. 

Y para corroborarlo alii habia una version mas que pulida del 
titulo, que dejo boquiabierto al respetable, mientras el engine 
3D del juego hacia verdaderas diabluras delante de la concu- 
rrence. Preparaos para este programa, que va a ser algo serio. 







mARHinD 1.5 

La nueva version del titulo online de Vibes, aparecera por fin 
en Espana, para satisfacer las ansias de todos los fanaticos de 
la estrategia en tiempo real y los juegos multiusuario. No se 
trata de un producto novedoso, en si, pero su ambiciosa pro- 
duccion y diseno, asi como su exito ya probado en varios pai 
ses de Europa, lo hacen merecedor de una atencion especial. 




PHOERIH 

Team 17 vuelve a la palestra con varias producciones. La pri 
mera es «Phoenix», un atractivo simulador espacial, en el que 
prima la accion. Excelentes efectos visuales y multitud de mi- 
siones de todo tipo, en un programa destinado a los seguido 
res de juegos estilo «Wing Commander». 




SLUAT 3 

El rniis realista juego de Sierra, de toda su serie iniciada hace 
anos con el primer «Police Quest». Estrategia en tiempo real, ac- 
cion y una serie de misiones que ofrecen la suficiente variedad y 
calidad como para tenernos pegados al ordenador dias y dias. 




noH 

Al tiempo que Westwood Studios sorprendia con la presenta- 
tion de «Command & Conquer: Renegade», la compahia no 
quiso perder la oportunidad de volver a ponernos los dientes 
largos con«NoX». 

Este juego de rol y accion, que cada vez va presentando un 
mejor aspecto, aun sigue sin contar con una fecha de lanza- 
miento definitiva, pero se perfila como todo un exito para los 
proximos meses. 







arino. 



tendras que 



el iarron 



que ocupa 
destinado a 









Hazle sitio. Dreamcast, la videoconsola que marca el principio de una nueva e 
y para empezar, mas de 40 juegos. El 14 de octubre es la fecha senalada. El dia 





i je marcara un antes y un despues en la historia del videojuego. Up to 6 billion players 







Tecno an las 



Flash 

3dfx ha efectuado una 
baja sustancial en el precio 
recomendado de sus pro 
ductos de la gama Voodoo3 
en nuestro pais, por la cual 
la Voodoo3 2000 AGP/PCI 
pasara a costar 19.900 Ptas. 
(IVA incluido) y la Voodoo3 
3000 AGP 29.900 Ptas. (IVA 
incluido). Este descenso se 
ve influenciado sin duda por 
el lanzamiento de la nueva 
tarjeta Voodoo3 3500 TV. 

Sony tiene la intencion de 
ser esponsor oficial del pro- 
ximo campeonato de Euro- 
pa de fiitbol, Euro 2000. La 
apuesta de Sony atiende 
muy estrechamente a la po- 
sibilidad de desarrollar vi- 
deojuegos deportivos reali- 
zados bajo licencia. 

Creative Labs ha puesto a 
disposicion del publico dos 
nuevas soluciones de alma- 
cenamiento de datos; el 
grabador de CD, Blaster CD- 
RW 6424, y el PC DVD RAM 
5,2 GB. Ambos productos 
ofrecen una gran cantidad 
de opciones almacenamien- 
to destinadas a gestionar 
datos como el audio digital, 
fotos, archivos de miisica 
.mp3 para crear copias de 
seguridad de modo Liable. 

Sega ha retrasado tres se- 
manas el lanzamiento en Eu- 
ropa de Dreamcast. La con- 
sola que iba a ser lanzada en 
el continente europeo el 23 
Septiembre tendra ahora co- 
mo nueva fecha el 14 de 0c- 
tubre. La razon de este retra- 
so responde a un factor que 
recientemente ha tenido un 
cambio sustancial en las ca- 
pacidades on line de la ma- 
quina. Dreamcast contara 
con la infraestructura y apo- 
yo necesario de BT para co- 
nexion a Internet. 

El mes 

pasado cometimos un error 
en el precio del Raptor 3D 
USB, que pusimos que era 
de 4 900 Ptas., cuando en 
realidad es de 8 900 Ptas. 
Pedimosdisculpas. 




I Una alternativa mas en graficos 



T ras un prolongado desarrollo provocado por el avance de las tecnolo- 
gias de proceso grafico de sus competidores, 3Dlabs ha integrado el 
nuevo Permedia 3 en una tarjeta denominada Permedia 3 Create! 

El adaptador tiene capacidad para ofrecer resoluciones de 2 048x1 536 
pixeles en 32 bit de color procesando 3 millones de poligonos/s, y dis- 
pone una arquitectura con un RAMDAC de 300 MHz y 32 SDRAM MB de 
memoria que contempla los mas avanzados procedimientos de repre- 
sentation grafica, como el Virtual Texturing, Stencill buffers de 8-bit y 
32-bitde Z buffer. 

Compatible con los APIs OpenGL y Direct3D, en Windows 95/98, Windows 2000 y NT, la 
versatilidad de la tarjeta queda garantizada en los juegos.Tambien cuenta con soporte para DVD por software. De momento no se conoce nin- 
gun dato de comercializacion en nuestro pais, pero puede obtenerse mas informacion para su adquisicion en www.3Dlabs.com. 
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A la cabeza en MHZ 



C entro Mail ha incorporado un nuevo miembro a la gama Po- 
wer DVD, con el modelo Power DVD Pentium III a 600 Mhz, 
que viene montado en una caja ATX de semitorre que no requiere 
el uso de tornillos para el acceso a los componentes. El Micropro- 
cesador que incorpora este modelo es un Pentium III tiene 70 
nuevas instrucciones respecto al Pentium ll,todo pensado para 
potenciar las aplicaciones multimedia, aspecto en el que cuenta 
con la tarjeta SoundBlaster Live! Value Edition, y la tarjeta grafica 
ATI Rage Fury, de 32MB, ademas del soporte hardware 
DVD/MPEG-2 y un lector DVD ROM 6X. Otros componentes son: te- 
dado mecanico, raton Genius de ultima generation, altavoces de 
240 Watios, microfono de sobremesa, Disquetera de 3.5 y un com- 
pleto Pack de Software de Regalo que induye 8 estupendos titu- 
los valorados en 40 000 ptas. El Power DVD 600 se comercializa a 
un precio de 314 900 (IVA incluido). 

Mas informacion en el telefono 902 1 7 1 8 1 9. 





extraida de ordenadores de sobremesa, 
notebooks o camaras digitales,entre otros 
dispositivos, cuando ha de hacerse a dis- 
tance, o bien cuando no se dispone de 
una red para el transito de informacion. 
Asi mismo, el Clik! tendra un soporte de 
accesorios que permitiran la descarga de 
datos casi desde cualquier dispositivo que 
almacene datos digitales. Casi del ta- 
mano de un telefono movil, tendra 
facil conexion con un PC de sobreme- 
sa o portatil, ademas de poder leer y 
grabar datos procedentes de una tar- 
jeta de memoria Flash. Mas infor- 
macion www.iomega-europe.com 



I omega ha creado el Clik! Se trata de un 
nuevo formato de almacenamiento 
portatil que con un diminuto tamano 
(55x50x2 mm) y tan solo 10 g de peso, tie- 
ne una capacidad de 40 MB. Esto supone 
el poder contar con animaciones, graficos, 
imagenes e incluso mas de 70 minutos de 
musica en formato .mp3. Las tendencias 
que han inspirado este nuevo soporte 
atienden a la necesidad de contar con un 
dispositivo removible tanto en entornos 
empresariales como domesticos, que sea 
capaz de realizar copias de informacion 




Volante todoterreno 

H erederos de Nostromo ya esta comercializando un nuevo controlador cuya carac- 
teristica principal es la de ser totalmente multiplataforma. En efecto, el ACT LABS 
RS es capaz de funcionar simulando el volante de un vehiculo en juegos tanto para PC 
como para todas las diferentes consolas del panorama actual. Ademas de esta singular 
caracteristica, la compama tiene intencion de desarrollar accesorios de conexion para 
que se pueda funcionar con futuras plataformas de juegos. La calidad de este producto 
como controlador se situa a un nivel medio, siendo superados por controladores especi- 
ficos de cada plataforma ofrece un control y comodidad mas que aceptables. Dispone 
tambien de pedales con base antideslizamiento y palanca de cambios en modo Formu- 
la 1 . El sistema de adaptation al PC se realiza mediante un accesorio denominado Motor 
RS.EI conjunto del volante tiene un precio de 19 900 Ptas., y el cartucho adaptador pa- 
ra PC a 4 990 Ptas. Los adaptadores para Dreamcast e iMac estan ya disponibles. 

Mas informacion en el telefono 901 1 1 66 37. 
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Ningun juego de cameras habia alcanzadotanto realismo. 
Sega Rally 2 posee graficos y texturas infinitamente 
superiores a los de cualquier otro juego del genero. 
Todos los vehiculos son reproducciones identicas de los 
del mundial, y sus reacciones (derrapes, trazadas, vuelcos, 
trompos, etc) alcanzan la maxima espectacularidad. 
Elige circuito y modo de juego, su realismo es tal, 
que en ocasiones te parecera percibir cierto olor a gasolina. 



Dreamcast.. 

Up to 6 billion players 










perifericos muy diferentes. El primero en venir a 
colacion es PC Steering Wheel, un conjunto de 
volante y pedales; en segundo lugar, el nuevo pad 
de Microsoft, Dual Strike. 



AspirantedeF-1 

El conjunto de volante y pedales 1-Force del fabricante Flag Extra Point es un controla- 
dor que ofrece una fiabilidad notable de funcionamiento unida a una configuracion 
rapida y sencilla de los parametros de repuesta del mando que resulta quiza su carac- 
terfstica mas notable. El hecho de contar con tecnologia Force Feedback en un contro- 
lador de juegos de carreras con un coste bastante asequible es tambien otro atractivo 
importante. El 1-Force incorpora tambien un gran numero de funciones programables 
tanto para la palanca de cambios como para los botones situados en el cuerpo del vo- 
lante, facilmente configurables desde el panel de control. 

Probado con un juego de rally que es donde se obtiene una dimension mas definida del 
funcionamiento de los controladores Force Feedback, el 1-Force resulta satisfactorio, 
quiza demasiado suave incluso al representar colisiones, pero aun asi con un funciona- 
miento que refleja las irregularidades del terreno con precision. 

Su fisionomia muestra otros elementos a tener en cuenta. En primer lugar cabe destacar 
el acertado sistema de sujecion a una mesa con ventosas o mordazas, que parece ser 
de los mas eficaces ya que el doble sistema se adapta a cualquier condition en la que el 
usuario quiera utilizar el 1-Force. Los materiales plasticos con los que se ha fabricado el 
dispositivo son en el caso del volante muy duros, dotandole de un aspecto compacto 
que inspira seguridad en su manejo. No obstante, la palanca tiene demasiada holgura 
por lo que tiene un tacto blando, asi que resulta indicado para los menores pero poco 
convincente para un publico mas adulto, y algo parecido ocurre con los pedales que tie- 
nen una apariencia espartana al desvelar el mecanismo de resorte desde el exterior. 

El 1-Force guarda una de las mejores relation calidad precio de todo el abanico de con- 
troladores de carreras que pueden encontrarse y no por ello renuncia a una tecnologia 
de funcionamiento avanzada. Su unico contrapunto es que algunos de sus elementos 
no ofrecen demasiada sensacion de realismo o robustez. No obstante, sus formas son 
muy comodas,y tampoco habra que preocuparse de la superficie donde se va a instalar. 



Fuerza en primera 

persona 



Dual Force es un innovador controlador 
de videojuegos destinado a tftulos ar- 
cade de primera persona con un arries- 
gado diseno que consta de dos empu- 
naduras, una de ellas, la derecha, 
dispone de una articulacion 3D que lo- 
gra simular el movimiento del raton a 
la hora de apuntar con el punto de mira (crossair), de modo que tal empuhadura actua 
como si se tratase del arma en si, dentro del juego. En la empuhadura izquierda dispo- 
ne de un mando para el dedo pulgar que pueden simular las teclas de cursor para los 
movimientos de translation, y tambien dispone de un gran numero de botones pro- 
gramables mediante el software de configuracion que incluye preselecciones de varios 
juegos. El Dual Force, funciona gracias al uso del USB simulando la serial de un raton 
por lo que es reconocido como tal por cualquier juego en incluso en el mismo entorno 
del sistema operativo. 

En juego, probado con «AliensVs Predator»,el Dual Force revela una lograda sensacion 
de realismo al tener que apuntar el mando realmente en la pantalla para mover el pun- 
to de mira. Sin embargo al llegar al tope de giro de la articulacion del mando, el movi- 
miento del punto de mira se sigue reproduciendo en el mismo angulo donde se alcan- 
zo el tope, de forma automatica y una velocidad constante. Esto permite mover el punto 
de mira en 360 °, pero tambien conlleva que quede descentrado con respecto al dispo- 
sitivo en el momento de devolver este a una posicion dentro del rango en el que es con- 
trolado directamente por el angulo de giro del mando. Por ejemplo, si un enemigo sur- 
ge a nuestra espalda sera necesario girar hacia un lado hasta rebasar el tope para poder 
dispararlo, y por esto al devolver al mando la posicion centrada, nos daremos cuenta 
de que en esta el personaje no esta apuntando en el mismo angulo al que lo hacia antes 
desersorprendido. 

En definitiva, Dual Force es un buen intento de Microsoft por dar una alternativa mas 
adecuada que el clasico raton a los arcades 3D de primera persona, pero no logra superar 
la eficacia que este tiene en los juegos del genero. Quiza sea cuestion de acostumbrarse. 
No obstante, cada vez parece mas necesario el contar con un controlador especffico para 
este tipo de tftulos, que resulte mas convincente, realista y sobre todo intuitivo esto ulti- 
mo Dual Force lo consigue a la perfection. Ademas hay que tener en cuenta que la tec- 
nologia utilizada en el Dual Force le proporciona una fiabilidad absoluta. 



En A Prueba de este mes os traemos dos 



Producto: PC STEERING WHEEL • Fabricante: Flag Extra Point 

• Compatibilidad: PC (Windows 95/98/2000) • Distribuidor: NO FACILITADO 

• Valoracion: 79 • Precio: NO FACILITADO 

• Mas informacion: www.flagpoint-extra.com 


















Producto: Dual Strike* Fabricante:Microsoft* Compatibilidad: PCWindows 
95/98/2000* Distribuidor: Microsoft* Valoracion: 82 

• Precio:9 990 PTAS. IVA induido (60.04 €) 

• Mas informacion: www.microsoft.com/spain, o en el tel.: 902 179180 
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Nace la prlmera GPU 



vidia Riva ha 
desarrollado 




un nuevo procesa- 
dor grafico cuya 
funcion sera la po- 
tenciar en el PCal 
maximo el calculo 

de render 3D, utilizando en este los ultimos avances en representation fisica y efectos, liberando a 
la CPU de todas las operaciones de proceso de graficos, y en parte de elementos como la inteli- 
gencia artificial en entornos 3D. De hecho el GeForce 256 es segun sus desarrolladores una GPU 
(unidad central de proceso grafico), capaz de calcular alrededor de 15 millones de poligonos/s y 
480 millones de pixeles/s.La tecnologia GeForce 256 GPU implementada proximamente permiti- 
ra aumentar enormemente la complejidad poligonal de una escena, entornos realistas, inteli- 
gencia artificial incrementada, y un comportamiento fisico inedito en el entorno PC. El GeForce 256 
GPU soporta 1 28 MB de memoria en el frame buffer con un RAMDAC de 350 Mhz y AGP 4X con es- 
critura rapida para poder almacenar texturas 3D de gran calidad para aceptar resoluciones y fre- 
cuencias de refresco del monitor de hasta 2048 X 1 536 X 75Mhz. Ademas de disponer de soporte 
para el ultimo API de Microsoft DirectX 7.0, tambien podra trabajar con OpenGL en su version ICD, 
en entornos Windows 2000 y Windows NT. Varias compamas como Creative Labs, ELSA, Guillemot 
o Leadtek han anunciado que desarrollaran productos basados en el. 

Mas informacion en www.nvidia.com 



Sinfronteras audiovisuales 




3 dfx Interactive esta comercializando ya en nues- 
tro pais la nueva tarjeta Voodoo3 3500 TV, que 
tiene como principal caracterfstica el soporte de en- 
trada y salida de TV en altas resoluciones. Esto se rea- 
liza por medio de un conector externo A/V multiple con 
un cable de 2 metros, lo que posibilita la conexion de varios 
dispositivos audiovisuales a la vez. Ademas, es compatible con MPEG-2 y tambien dispone de 
soporte para DVD por software. 

3dfx ha atendido asf a los requerimientos del sector de entretenimiento, integrando presta- 
ciones con las que sus competidores ya contaban y potenciando otras no menos comunes como 
es la sintonizadora de television, que ademas permite al usuario interactuar con el ordenador 
del mismo modo que con un conjunto de gama alta televisor y video. Asf es posible, la sintoni- 
zacion, el cambio de canales, ampliaciones y modificaciones de la imagen, grabacion de espa- 
cios televisivos y la posterior reproduction con calidad DVD.Trabajando a una velocidad de 1 83 
MHz, Voodoo3 3500 TV admite la captura de video y audio MPEG-2 en tiempo real mediante el 
software Codec GoMotion!, que dispone de funciones avanzadas como la grabacion programa- 
da y el avance rapido. Su capacidad de proceso es capaz de generar 8 millones de 
polfgonos/seg., 366 Mtexels/seg en resoluciones de hasta 2 046 por 1 536 pfxeles, tiene un 
RAMDAC de 350 MHz y 16 MB de memoria. 

Como complemento, Voodoo3 3500 TV vendra acompanada de una version completa de «Un- 
rea!» y un cupon para recibir una futura copia de «Unreal Tournament#',' aun en desarrollo. El 
precio recomendado es de 49 900 Ptas. (IVA induido) y esta disponible en Centro Mail. 

Mas informacion en el telefono 902 171819. 



| Mejor sonido por la fuerza 




quirida en anteriores productos dada su gran aceptacion.En formato 
PCI, la tarjeta Maxi Sound Fortissimo dispone de 4 canales (2 salidas independientes estereo pa- 
ra 4 altavoces), y esta basada en tecnologia de la marca Yamaha.Tambien dispone de entradas 
Mic-ln, Line-In estereo, puerto de juegos/MIDI MPU401 UART,y obviamente conexion interna al 
CD-audio. Otra caracterfstica notable es su conexion digital de fibra optica a MiniDisc en su salida 
SPDIF, La tarjeta dispone de aceleracion por hardware para las ultimas versiones de los APIs Di- 
rectMusic,y DirectSound 3D de Microsoft, ademas de la integration de otros sistemas de sonido 
de entorno -EAX, Sensaura Interactive Positioning en 2 6 4 altavoces, y A3D en dos altavoces-, lo 
que la convierte en la tarjeta de sonido mas versatil en cuanto a compatibilidad de sistemas. La 
MaxiSound Fortissimo se encuentra disponible en la mayoria de distribuidores. 

Mas informacion en www.guiIlemot.com 

| Musica en la palma de la mano 





D iamond Multimedia 
ha lanzado el Rio500. 
Setratade la ultima version 
del reproductor de audio 
portatil para archivos de for- 
mato MP3 que amplia las 
prestaciones sobre susante- 
cesor, el Rio MP3, y Rio300. 

El nuevo dispositivo permite 
almacenar mas de dos horas 
de musica en calidad digital 
y hasta 32 horas de grabacion 
de voz. Es el primer reproductor de formato 
MP3 que soporta las plataformas Macintosh 
(iMac) y Windows 98, gracias a la utilizacion del USB como conexion con una tasa e trans- 
ference de 500 KB/s, permitiendo el acceso 
por Internet en ambos sistemas para obte- 
ner miles de archivos musicales en Rio- 
Port.com. 

Proporciona, ademas, amplias funciones de 
configuracion, mezda y selection de archi- 
vos y se comercializa en tres atractivos di- 
senos y utiliza las tarjetas de memoria del 
tipo Flash Cards, que disponen de 64 MB 
ampliables a 96. Gracias a que el dispositivo 
carece de partes moviles, su funcionamien- 
to es mucho mas fiable en cualquier condi- 
tion. Los usuarios podran obtener el pro- 
grama Audio Manager 2.0. 

Mas informacion en 
www.diamondmm.com 
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TAN REAL COMO PARECE. 



Av. do Burfjo*. 16 D.1-. 28036 Modrid • Tolf.: 91 384 88 80 - fan: 91 766 64 74 • Aaistoncio ul clionto: 91 384 69 70 



© 1999 Rod Storm Entertainment. Inc. Todos loti dorocho* rosorvados Rod Storm Entortainmont os una marca dc Jack Ryan Entorpnses. Ltd y Larry Bond. 
Rogo* Spear oa una marca do Rod Storm Entortainment Inc Rainbow St* os una marca do Rubicon. Inc. El resto do las marcas y logos portonocon a sus 
respective^ proptotanos. Dtstribuido por Take 2 Intoractivo Software Europe Ltd 



TAKE 2 

INTEtACTIVI 

www.take2games.com 



vww.redstorm.com 
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Veras eomo eoneetas. 




Ahora veras el primer canal de television donde podras comprar y vender 
software, televisores, equipos de musica, ordenadores, perifericos... 
comodamente desde tu casa. 

En Canal Punto de Venta, las mejores ofertas en el mundo de la informatica. 




Motor Inniobiiiaria Galerias de Arte Turismo y Ocio De Particular Quicn da mas Antigiicdades Subastas Lo veras 

a Particular en el canal 66 



Llamanos 902 33 33 13 

Veras todo lo que vendes, veras todo lo que eompras. 




Punto Venta 








La eleganciaf^" 
vuelve al videojuego 



Avance E special 



Compania: RED ORB/MINDSCAPE - En preparation: PC CD, PLAYSTATION Genero: AVENTURA 



Cuando en 1 985 Jordan Mechner comenzo a desarrollar 
una aventura que iba a cambiar el estilo del genero, y 
a instaurar un modo de hacer y disenar un videojuego, 

1 poco podia imaginar que mas de una decada despues, la 
* v historia de un joven prmcipe persa acabaria entrando en 
1 el universo de las 3D, llevando la elegancia del diseno hasta 
1 un nivel pocas veces alcanzado por cualquier otro titulo. «Prince 
1 of Persia 3D», tras una espera que parecia interminable, esta por 

* fin a punto de ver la luz, para definir de nuevo el camino a 
seguir en un genero en que la action parecia haber tornado 
las riendas, desffWoun tiempo atras. 

\ 







Avarice E special 






I E3 del pasado ano represento el primer 
contacto con lo que «Prince of Persia 
3D» iba a ser. La adaptacion a los entor- 
nos tridimensionales de uno de los da- 
sicos de todos los tiempos del genero de 
la aventura, desperto no poca expecta- 
tion y levanto una enorme polvareda ante lo que podia ser 
la entrada por la puerta grande de un titulo como el creado 
por Jordan Mechner, en la tecnologia de vanguardia. 
Simultaneamente, «Prince of Persia 3D» comenzo a ser el 
centro de todos los rumores sobre el posible exito o fracaso 
de una idea como esa, ante la enorme dificultad que repre- 
sentaba transvasar un concepto tan concreto y pensado es- 
pedficamente para juegos bidimensionales, 
con unos entornos realistas en los que 
no se podia prescindir de los mul- 
tiples y pequenos detalles de 
action y control que el juego 
original presentaba. 

«Prince of Persia» era un 
titulo en el que la velo- / 
cidad no resultaba tan 
determinate como el 

planificar cuidadosa- . 

mente cada paso, ajus- 

tar al pixel el movi- -w N 

miento a realizar y wk 
pulsar la teda oportuna 
en el momento justo.Y eso, 
en un entorno 3D, presenta no 
pocas complicaciones sobre todo 
en lo relacionado con la perfecta vi- 
sualization del entorno y la coordination 
de las animaciones, ajustando los detalies de ac- 
tion al maximo. 

EL SALTO A LAS 3D 



El creador del original «Prince of Persia» no ha trabajado 
directamente en la produccion del juego en si, pero ha es- 
crito el argumento de todo juego y ha supervisado parte 
del proyecto, aconsejando al equipo encargado del desa- 
rrollo sobre como adaptar mejor ciertas ideas 
y algunos detalles relacionados con la 
jugabilidad. 

En este apartado es donde 
«Prince of Persia 3D» desarro- 
llara todo su potencial. Pa- 
rece que en Red Orb En- 
¥ tertainment tienen muy 
V daro que la diversion es 
lo primero.Y un juego 
c .* i > como este, que parece 

i sera capaz de ofrecer 

/ continuos retos al usua- 

: rio, haciendole pensary 

A pensar, mostrando am- 
bientes diversos y radical- 
mente diferentes entre si de 
un nivel a otro, y planteando ade- 
mas distintas estrategias para avan- 
zar, puede conseguir su objetivo sin dema- 
siados problemas. 

LA IMPORTANCIA DE LA TECNOLOGIA 

Un juego como «Prince of Persia 3D», por su propio concep- 




este punto Micromania no puede confirmar el nivel a que 
llegara que la version final del juego. 

En ciertos detalles, parece que el equipo de desarrollo de 
Red Orb se puede haber quedado ligeramente corto en 
cuanto a la flexibilidad del engine tridimensional. No se 
trata de que no se muestren animaciones espectaculares, 
que las hay -combates, colgarse de cuerdas, agarrarse a 
salientes, saltar, correr, andar, nadar. . que la calidad 
grafica sea limitada -ni mucho menos con un exquisito 
trabajo en todas las texturas- sino que la potencia de ge- 
neration poligonal y la velocidad puede quedar demasiado 
ajustada en ciertas ocasiones. Asi, parece que «Prince of 
Persia 3D» se perfila como el tipico videojuego que preci- 
sara un equipo bastante notable para poder disfrutarlo en 
buenascondiciones. 




Red Orb y Mindscape ban asumido a sabiendas un reto 
enorme. Sin embargo, tras haber probado una version bas- 
tante acabada del producto, Micromania piensa que el tra- 
bajo que se esta realizando es magnifico. 

Al hablar de aventura en «Prince of Persia 3D» debemos de- 
sechar las ideas preconcebidas que podamos tener, con re- 
ferences a juegos como «Tomb Raider», que ponen el acen- 
to en la action y una mayor espectacularidad de 
animaciones. La produccion de Red Orb, en muchas ocasio- 
nes, parece un juego de plataformas mas que una aventura. 
Sin embargo, la estructura de la action, que obliga conti- 
nuamente a plantearse retos no solo de por donde avanzar, 
sino como hacerlo, debiendo abrir caminos a base de resol- 
ver puzzles, activar interruptores o eliminar al enemigo 
adecuado,amen de un buen puhado de escenas de comba- 
te, en las que el jugador debe demostrar sus buenos reflejos 
y destreza con la espada -o punteria con el arco, pues se 
presenta como arma alternativa, indispensable para supe- 
rar ciertos obsdculos-, hacen de «Prince of Persia 3D» una 
aventura en estado puro. 

Aunque suene redundante, hay que decirlo porque es asi. 
Se ha seguido el diseho de los juegos originales con una fi- 
delidad asombrosa, y el diseho es identico a los titulos di- 
senados por Mechner, solo que en 3D. 

Aqui, en todo caso, debemos hacer una puntualizacion. No 
se trata de que «Prince of Persia 3D» sea como los juegos 
de Mechner, puesto que de hecho es un juego de Jordan 
Mechner. 



to, debe ademas demostrar que es capaz de exprimir el Quiza la adaptacion que se le esta dando a «Prince of Per- 



apartado tecnologico para potenciar la jugabilidad. Pero en sia 3D» este resultando tan compleja que se ha procurado 

no abusar de un engine que pueda llegar a cargar excesi- 





vamente la capacidad de proceso de la CPU -porque en 
cuanto a tamano de escenarios y numero de poligonos, el 
juego esta a un nivel bastante alto, os lo aseguramos-. Sin 
embargo, todo esto no quitara que nos vayamos a encon- 
trar con toda una delicia de programa, que demostrara que 
las buenas ideas en los juegos nunca Megan a pasar de mo- 
da realmente, sino que incluso pueden revitalizar unos ge- 
neros que, a veces, parece que no se sabe muy bien por 
donde se mueven -algo muy comun ultimamente- to- 
cando muy diversos palos confundiendo la cantidad con la 
calidad. Y en cuanto a eso, «Prince of Persia 3D» sera un 
ejemplo para muchos. 



\ 
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LAS MIL Y UNA NOCHES 



Uno de los aspectos mas destacables de «Prince of Persia 3D» es el 
prodigioso trabajo que los disenadores graficos estan efectuando con 
las texturas que mostrara el juego en su version final. Algunos de los 
escenarios han sido tratados con verdadero amor por parte del equi- 
po de desarrollo, y aunque no sabemos si habran realizado una in- 
vestigation exhaustiva en la arquitectura de la Persia antigua, si es- 
ta claro que no han escatimado esfuerzos en el detalle y la calidad 
delos resultados finales. 

Aunque muchos de estos escenarios dejan volar la imagination mas 
alia de la pura inspiration historica, para adaptar la estructura y la 
action a la aventura, puzzles y enigmas, el diseno de los mismos 
es todo un prodigio de tecnica y buenos planteamientos en la 
election y resolution logica de problemas. 

Estos escenarios, en su mayoria, poseen un tamano mastodonti- 
co, y estan creados como autenticos laberintos. Como ejemplo, has- 
ten las imagenes aqui presentes, que representan a la perfection 
la sintesis de lo que los distintos niveles de «Prince of Persia 3D» 
ofrecera al jugador avido de sensaciones: toda una intensa expe 
riencia de juego, como desde hace mucho tiempo no se habia podido 
disfrutaren el genero. 









gonista mostraba en el juego^Mas 
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UNA HISTORIA DE AMOR 






Los protagonistas absolutos de «Prince of Persia 3D» nos 
devuelven al apuesto prtncipe y su amada, que la pobre 
no para de meterse en lios, y a los nuevos malos’ de la 
pelicula. La trama, muy similar a la de «The Shadow and 
the Flame», nos sitiia en la tesitura del rapto de la prin- 
cesa por parte de Rugnor, el hijo de Hassan, gran visir 
del Sultan y enemigo de nuestro protagonista. 

Hassan ha encarcelado al principe en las mazmorras de 
palacio y ha obligado al sultan a entregar a su amada 
hija en las garras de Rugnor. Lo de garras, ademas, tiene 
un sentido literal en «Prince of Persia 3D», pues Rugnor 
esunhombre-tigre. 

Por supuesto, nuestro heroe encontrara el camino fuera 
de la prision y buscara sin descanso a su amada, hasta 
acabar con el poder de Hassan y eliminar a Rugnor de 
su camino, no sin antes haber tenido que superar mil y 
un obstaculos, acabar con enemigos de increible poder 
y afrontar desafios magicos que le pondran al borde de 
la muerte en mas de una ocasion. 



ELORIGEN 



La saga de «Pnnce of Persia» es, qui- 
zes, una de las mas respetadas de la 
Historia del videojuego, por la revo- 
lucion que supuso el concepto que 
Jordan Mechner se invento para un 
estilo diferente de aventura. En 



yw5, cuando la primera version del 
jwgo comenzd a desarrollarse -pa- 



ra Apple II, nada menos-, Mechner 
ya quiso probar que lo suyo son los 
retos imposibles. Cuando aun nadie 
utilizaba sistemas como el"motion 
capture" -ni siquiera era algo imay 
ginable, por aquel entonces-, Mech» 
ner comenzd a experimentar con sis- 
temas de animacion basados en la 
captura en video de diversas secuen- 
cias de movimiento realizadas por 
personas de came y hueso. Poste- 
riormente, reproducia estas cuadro 
a cuadro, y disenaba las preciosistas 
y realistas animaciones que el prota- 









tarde, companias como Doiphine 
avanzaron algo mas en la cHkq y 
comenzaron a utilizar el rotoscope 
-dibujar las animaciones directa- 
mente sobre los fotogramas de peli- 
cula en que se habia grabado un mo- 
vimiento concreto-, para llevar la 
animacion 2D allimite. 

Sin embargo, tanto en el primer 
«Prince of Persia», como en su se- 
gunda parte, «The Shadow and The 
Flame», lo mas destacable era el cui- 
dado puesto en el diseno de los nive- 
les y la accion, y la diabolica preci- 
sion con que hasta el mas pequerio 
detalle estaba pensado. Algo que los 
creadores de «Prince of Persia 3D» 
han querido respetar escrupulosa- 
mente, adaptando un estilo linico e 
inimitable de juego, con una fideli- 
dad y delicadeza pasmosas. 
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Demuestra tus habilidades conio estratega y consigue 
abrir en el nienor tiempo posible las cajas fuertes 
necesarias para obtener el codigo secreto. 
REQUERIMIENTOS: 

486 DX2 y 16 MB de RAM 



Kiyana Soro intenta controlar a los habitantes del 
planeta Oz-Nama. Tu eres Kahlee, una mercenaria 
cuya mision sera luchar contra Kiyana. 
REQUERIMIENTOS: 

Pentium 90 y 16 MB de RAM 



pf Ah H* (2J uros 
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Prueba tus aptitudes para pilotar un avion y demuestra 
que eres capaz de superar dificiles pruebas de 
navegacion aerea para conseguir la nave mas rapida. 
REQUERIMIENTOS: 

Pentium 166 y 16 MB de RAM 



Solo escogiendo tu equipo cuida-dosamente 
podras abrirte camino hasta el cuartel general 
de Nolan y sus mutantes para destruirlos a 
todos. 

REQUERIMIENTOS: 

Pentium 60 



ELIGE 1 DE LOS 4 CD ROM 

GRATIS 

FOR CADA PEDIDO SUPERIOR A £.200 PTS. 



No acumulable a otras ofertas. Recoger y domicilio. Valida hasta el 29.11 .99 ^ 
TEL. DE AYUDA DEL JUEGO: 902 207 208 



TODOS LOS JUEGOS COMPATIBLES CON WINDOWS 95 0 SUPERIOR 
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Pizza! 



Tel. Atendon al Cliente: 

902 305 305 
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vance E special 



n preparacion: PC CD, DREAMCAST Genero:ACCl6N/flVENTURA 



Compania: BIOy/ARE/ll 



F ue pocos dias antes de la celebra- 
tion del ultimo ECTS, cuando In- 
terplay, en un adelanto especial a 
algunos miembros de la prensa 
international, invito a Microma- 
nia a visitar sus oficinas en Lon- 
dres, para conocer lo que seria «MDK 2», pre- 
sentado por Gregory P.Zeschuck, presidente de 
Bioware y responsable del proyecto, en sus dos 
versiones en desarrollo, PC y Dreamcast. 

La aparicion de Bioware en medio de este pro- 
yecto respondio a la intention de Interplay de 
dar continuidad a uno de los titulos mas origi- 
nales de los ultimos tiempos, y que mayor exi- 
to de critica han cosechado por calidad y con- 
cepto. Multiples detalles hicieron de «MDK» 
uno de los favoritos de la prensa international, 
aunque en esta nueva entrega ni los inte- 
grates de Planet Moon ni Shiny, principals 
responsables entonces del juego original, han 
tenido nada que ver en esta production. 

Segun Greg Zeschuck, «MDK 2» ha sido casi un 
encargo, que Bioware ha aceptado con la ma- 
yor de las alegrias, puesto que muchos de sus 
integrantes, incluyendole a el, se consideran 
verdaderos fan del juego. 

Sin embargo, el reto de"lavar"la cara a «MDK» 
no es pequeno. Por un lado, aparece el hecho 
de que la peculiarisima entidad del juego obli- 
ga a mantener un cierto diseho que resulte fa- 
miliar a los usuarios que disfrutaron del titulo, 
pero tambien era preciso renovar, y de manera 
considerable, para evitar ese temido efecto de 
comparacion -y, sobre todo, de consideration 
de"mas niveles"- que suele acompanar en los 
ultimos tiempos a segundas, terceras y hasta 
cuartas partes de juegos de exito. 



Con una discretion casi absoluta 



Interplayma venido desarrollamro* 



durante los ultimos meses, con la 



colaboracion de Bioware («Baldur's 



Gate»), la segunda partite uno de 



los juegos mas ex£jswagantes y 



originales aparecidos en los 



ultimos tiempos. La sorpresa ha 



venido, en parte, porque tanto el 



equipo que se encargo del original 



reconvertido^en Planet Moon 



MAS,YVARIADO 

Aunque Zeschuck se encargo de remarcar que 
el concepto original ha pretendido mantener- 
se, una primera diferencia salta a la vista nada 
mas entrar en el menu principal. El heroe de 
«MDK», Kurt, esta de vuelta, aunque no viene 
solo. Los personajes secundarios que apared- 
an en el argumento de «MDK», Max, el perro 
maravilla -en palabras de Greg un cruce entre 
Snoopy y Schwarzenegger-, y el dr. Fluke Haw- 
kins son ahora tan protagonistas como Kurt. 
Se podra escoger al comenzar una partida 
cualquiera de estos personajes, aunque mas 
adelante el desarrollo de la accion se encarga 
ra de que el usuario se vea obligado a mane 
jarlos a todos, segun el nivel en el que este. 
Asi, surge una nueva diferencia con el titulo 
original.«MDK 2» induira algo mas que accion 
y la resolution de puzzles sencillos. Ahora no 
se trata tan solo de avanzar y disparar, sino de 
como avanzar. Kurt y Max, por ejemplo, ofrece 
ran al jugador una dosis de accion mucho ma- 
yor que al manejar al dr. Hawkins que, en pala- 
bras de Zeschuck, es una especie de"McGyver'' 
que soluciona gran parte de los problemas a 
los que ha de hacer frente utilizando multitud 
de objetos y creando una serie de "gadgets" co 
mo jetpacks y todo tipo de armas. 



surgio la ideate la production de 



este, no han tenido nada que ver 



:»/0 la vuelta 



erso 



fascinantes de los |ftleojy£gos< 



Micromama 




■intenta renovar la ' 
atcion y la historia del 



ti'tulo original, Bioware 
Tia querido mantenerla 



ncia del juego 
]inal, con todos los 



Welles de cal idad que 
el juego disenado por 



una r 

serie de ^ *• 

nuevos 

pcrsonajes a disposition 
del jugador, como Max y el dr. fluke Hawkins, 
la variedad dc la action se increment.!, y se 
diversified, al exigir drferentes estrategias en 
el modo de avanzar en el juego. El nivel de 
interaction ton el entomo tambien aumenta. 



Shiny poseia.EI 
|quilibrio alcanzado e> 
casi perfecto 



Bioware ha disenado para la continuation 
de «MDK» una serie de efectos visuales, 
para ensalzar el componente grafico. De 
entre todos ellos merecen una especial 
mention el uso de fuentes dinamkas de 
luz y la proyeccion de sombras. 



Pero, en cualquier caso, la esencia de «MDK» es- 
tara a hi. El original sistema de francotirador -el 
"sniper mode"- que planted «MDK» por vez 
primera, y que luego ha sido copiado hasta la 
saciedad por multitud de titulos, se mantiene 
en esta segunda parte. Sin embargo, se han in- 
cluido unos cambios en los sistemas de cama 
ras que aparedan en este modo de visualiza- 
tion, para dar una idea mas dara al jugador del 
entomo en que se encuentra. 

LA TECNOLOGIA AVANZA 

Uno de los mayores avances de «MDK» con res- 
pecto a otros titulos contemporaneos fue el uso 
de una tecnologia envidiable.Cuando las tar- 
jetas aceleradoras aun estaban en mantillas, el 
juego demostraba hacer gala de un engine 3D 
basado en software que era capaz de sacar los 
colores al mas pintado. El uso inteligente de un 
numero limitado de poligonos y unas texturas y 
efectos graficos sobresalientes, resolvian a la 
perfection cualquier posible problema que se 
planteara en la generation de entornos 3D. 
Pero la tecnologia avanza inexorablemente y 
«MDK 2» no renuncia a ninguna de las venta- 
jas hoy existentes. Asi, la version PC funcionara 
unicamente con hard 3D, haciendo uso de todo 
tipo de efectos de particular animaciones com- 
plejas, proyeccion de sombras reales, efectos de 
luces dinamicas, etc. Algo que tambien lucira la 
version Dreamcast y, en palabras de Zeschuck, 
aun mejor que en PC. Parece ser que, en todo lo 
relacionado con velocidad de proceso, la conso- 
la de Sega se Neva la palma. 

La posibilidad de cargar,de golpe,todo un nivel, 
en lugar de estar esperando a realizar cargas 
parciales segun se avanza, solo estara disponi- 
ble en la version Dreamcast. Pero esto no impli- 
ed que la calidad tecnica en PC sea inferior. 
Todos los efectos que esten disponibles en una 
version apareceran tambien en la otra, como el 
nuevo y espectacular efecto de invisibilidad de 
Kurt, que le permitira plantear estrategias de 
ataque desconocidas ante grandes enemigos. 
Y es que"grande"siempre ha sido sinonimo de 
«MDK». Grandes escenarios, grandes enemigos, 
gran diversion... 

Los enormes -literalmente- nueve niveles que 
compondran el juego se subdividen en distin- 
tas fases, hasta llegar al final, en que nos vere- 
mos las caras con el ultimo enemigo, que pro- 
mete hacernoslas pasar canutas. Pero hasta 
llegar a ese punto, habremos pasado, segun 
Zeschuck, al menos unas 30 horas de juego 
-eso, si somos lo bastante buenos-, disfrutan- 
do tambien de las secunecias no interactivas, 
basadas en el propio engine 3D del juego, que 
nos contaran una historia que, segun Bioware, 
es mucho mas importante que en la primera 
parte, y que da un sentido completo al hecho 
de tener que manejar a los tres protagonistas. 
Pinalmente, parece que «MDK 2» induira una 
serie de"minijuegos"que anadiran un aliciente 
mas al conjunto, que pese a estar en un porcen- 
taje de finalization que ronda el 60%, ya pre- 
sentaunaspectoestupendo. 

Si os gusto «MDK», todo apunta a que «MDK 2» 
sera una autentica delicia para los sentidos y 
la diversion. 

Micromama EJ 





lea utili- 
6 n extra 
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que se encuentran ti'tulos coi 



Gate». Nadie mejor que el 



que sera «MDK2», 



Se reconoce un fan de «MDK», y tiene a sus 



Presidente d 



espaldas, como maximo responsable de 



MlCRO\IANiA!^Conio surgio que Bioware lle- 
gara a desarrollar la segunda parte An 

GREG ZESCHUCK: Todo se debid a quP>n * 
Shiny estaban totahnente volcados en la finali- 
zacion de «Messiah»fV el fearrollo de «Sacrifi- 
ce», y no teman tiemptoiiara afrontar un nuevo 
desarrollo. Por otro ladOMks mieinbros de Planet 
Moon, que fueron Jos q uf^ma rro llaron el juego 
original, estan tanibien octqLdos con la produc- 
cion de «Giants», por lo qimlnterplay 
mentd la posibilidad de que ktouare se 111 
cargo del proyecto. 

Personalmente soy un fan de », asi que 

cuando en Bioware tuvirnos la opmmidad de co- 
gereste proyecto. no lo dude ni por minstante. 



MM: En la version d| Drfeamcast, ; 
zar de algun inodo elfcvi jjUra alguna 
de juego? 7 

G.Z.: Ademas de coni&farjeta de / 
in os f) a raja do la posibilidad de 
persona jMuctra que ppdiera estai 
apareciemjtras la resolucion dp 

' * — ^ r 



n&pioria. he- 
mluir algun 
fculto . y que 
lgun tipo de 



Rinu/ArA nn nirnViiliim imnrocinnanta 



itar lo 




No solo ia presencia de una 
serie de nuevos personajes 
protagonistas es lo que llega 
a diferendar a «MDK 2 de su 
predecesor. Bioware quiere 
aportar. ademas, numerosos 
detalles tecnicos y de diseno 
que, sin renundar a ninguna 
de las virtudes del original, 
lleguen a distinguir esta 
nueva entrega de eMDK*. El 
diseno de escenarios se llega 
a contar entre ellos, asi como 
el de algunos personajes. 











minijuego en el VM. Sin embargo, de mo men to sentido. «MDK 2» entra en la filosofia de juegos 

no hay nada definitivo sobre esto. Es nirfs posi^pcomo «Zelda» o «Tomb Raider». Se trata de un 



ble que, en la version final, estos minijuegos se 
encuentren incluidos directamente en el juego 
principal. f 

Si os puedo contar que nuiy posiblemdhte tras 
«MDK 2» nos metamos en un nuevo proyecto jM- 
ra la consola. en el que muy probablemente el VM 
si se utilice continuamente. 

Personalmente, Dreamcast me parece una gran 
maquina y tengo bastante confianza en su futuro. 
En Estados Unidos la demanda de unidades en 
preventa esta siendo enorme. 

MM.: Mirando lo que fue «MDK», a pesar de tra- 
tarse de un gran juego, casi todo el mundo coincide 
en que uno de sus grandes “defectos" fue la ausen- 
cia de un niodo de juego multiusuario. De hecho. 
uno de los grandes rumores en lorno a «MDK» fue 
que Shiny iba a desarrollar un parclie que permi- 
tiera esta opcion. y que finalmente no aparecio 
^Quedara esto resuelto en «MDK 2»? 

G.Z.: No. Ni en PC ni en Dreamcast el juego ofre- 
cera una opcion multiusuario. No se (rata de un 
asunto de politico de desarrollos. ni nada de eso. 
Uno de nuestros juegos anteriores, «Baldurs Ga- 
te ». ofrecia esa posibilidad de modo de juego in- 
dividual o multiusuario. pero desde el comienzo 
uMDK 2» fue diseiiado como una aventura y un 
juego de accion para un unico jugador. 

La historia que se ha disenado para el juego es lo 
bastante compleja y variada. con la posibilidad 
de escoger tres personajes dife rentes, a deni as. co- 
mo para haber complicado mas la produccion 
contemplando una opcion multijugador. En cierto 



producto pensado para que un unico usuario pue- 
da disfrutar al maxima con el. y en las aventuras 
mencionadas una opcion de varios jugadores no 
tendria demasiado sentido. Habria que liacer. en 
/I prac^a. un juego totalmente nuevo que no 
gm/daria deniasiada fidelidad al concepto origi- 
nal, por lo que en lugar de desvirtuar este nos he- 
mos querido centrar en potenciarlo al maximo. 
En Bioware creemos que es muclio mas practico 
entrar en un desarrollo como « Quake III». si lo 
que se quiere liacer es un juego multiusuario, que 
intentar adaptar algo que no esta pensado en ori- 
gen de esa manera. para obtener uiios resultados 
que pueden no estar a la altura de lo esperado. 
comparandolo con la idea original del juego. 



MM.: ^Planted la versidn de Dreamcast algiin rei 
especial en cuestion de diseno de juego, o es exai 
a la de PC? 

G.Z.: En cuanto a la accion, kmbas versiom 
iguales. pero si es cierto que Dreamcast ex, 
tratamiento distinto en cuanto a lo que el a 
del personaje se refier^Mmtar los control 
por ejemplo, el modol^^motirador al p\ 
Dreamcast, nos obligo a plant earnos ciertos | 
nos un tanto particulat es para la consola. 



MM.: <?Se ban niantenido algunos de los del; 
objetos o personajes del «MDK» original? 

G.Z.: Si, algunos objetos como el ‘ dummy 
" bomba mas interesante del mundo ", y algunos 
otros se ban niantenido. algunos con ligeros cam- 
bios, para que el jugador que pudo disfrutar de 





estos en el titulo original reconozca «MDK 2» cq- 
mo un producto con el que este familiar 
Hay. por supuesto. muchos otros nuevosA 
ban incluido para liacer del juego algo mas cd 
pleto. divertidoy tambien diferente. No queremo! 
que se llegue a pensar que «MDK 2» es poco mas 
que nuevos niveles para «MDK». 

MM.: La gente de Planet Moon, que se encargo del 
desarrollo del titulo original, ^ha colaborado de al- 
gun modo con vosotros, supervisando el proyecto o 
aportando ideas para el inismo? 

G.Z.: Aunque no ban querido realizar una super- 
vision total, pues entienden que «MDK 2» no es su 
proyecto, desde Bioware si les pedimos que. si lo 
deseaban, aportaran ideas, sugerencias. etc. para 
que «MDK 2» se considerara como una autentica 
continuacion del original. Y la verdad es que nos 
ayudaron un monton dandonos buenos consejos. 
j\l fin y al cabo. «MDK» fue un titulo cuya idea 
original les corresponde a ellos. y son los mas in- 
dicattos para realizar esta labor. Muchos peque- 
nos detalles que la version final del juego incluira 
proceden de sugerencias de los chicos de Planet 
Moon, lo que ayudara a que «MDK 2» sea un 
gran titulo. 



[ 'Parte de los integmntes de 
Bioware somos grandes fans de 
«MDK», asj_ que cuando surgio la 
qportunidad_ de realizar «MDK 2» 
no lo dud am os un instante... " 





Parte del equipo 
responsable del titulo 



La presencia de 



extrahosy 



extravaaantes 



personajes secundarios, 



no sd!o en lo tocante a 



losenemigos, se 



mantienecomo unade 



las notas distintivas del 



diseno de la acrion. 



Muchos de ellos serin 



de gran ayuda mas que 



original ha aconsejado 
a Bioware sobre varios 



aspectos del diseno 



Aunque, en tineas generates, no todos los escenanos del juego 
responden a una misma estetica en su diseno y estructura, 
casi todos tienen en comirn el presentar unas grandes areas 
de acridn, asi como un elevado ntimero de plataformas, que 
estan destinadas a diversificar las estrategias a poner en 
prictica para avanzar. Algo que se puede reconocer como una 
de las notas distintivas de «MDK». 



Micromania 
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vance E special 



Compania: DMA/TAKE 2 En preparation : PC CD, PLAYSTATION Genera: ARCADE 



Cuando «Grand Theft Aunto» aparecio en el merc^ddjj^^no del contenido del 
juego fue objeto de gran discusid^tanto'por el pul^Hamo por los medios^ 
Desde luego, a nadie dejo indiferente. Su txtrema^^^^ia -el hecho de tenet 
que realizar una serie de misionesen el juego qiflBob^fpasaban ampliamenteJa 
Ifnea de lo delictivo en su representation- y, porotro ladpja originalidadfle $ 
sistema de juego, eran dos factores que para muchos hatian de «STA» un titulo 
impresionante, para otros escandaloso y decadente y a unos cuantos aburria. 
Pero en proportion, tuvo un exito indiscutible. Al igual que «Carmageddon», toda la 
information vertida en la prensa especializada,ya fuera o no rigurosa,sblo le hizo 
un importante favor comercial. 



mas daros exponentes. Esta daro que «GTA 
2» no va a renundar a ninguno de sus aspec- 
tos mas duros, en los que la violencia y el cri- 
men organizado van a tener una presencia 
constante y protagonista. No obstante, al 
igual que en la primera parte, no tiene visos 
de ser un juego visualmente crudo, sino que 
su grado de violencia radica en el poco apre- 
cio que los personajes le tienen a la vida. Un 
aspecto que forma parte de su naturaleza 
que profundiza mas en la action y en la aven- 
tura, sobre todo en lo que respecta a la rela- 
tion con las diferentes mafias que conviven 
en el organo del crimen de la ciudad. Las dis- 
cordias por territories, los ajustes de cuentas y 
la necesidad de evitar a la fuerza policial nos 
pianteara encargos de los mas extrano a 



aunque todavia es una incognita. El siste- 
ma de juego sera sencillo, y todo apunta de 
que la version de PlayStation sera identica 
a la de PC, y en ambos casos la traduction 
-parece que se va a realizar, de textos al 
la tendencia se inclina mas que nada por menos- sera necesaria para comprender 

el realismo, nivel de interaction y calidad los trasfondos y detalles de las misiones. 

grafica. El nivel de interaction de «GTA 2» 

no sobrepasa el de cualquier arcade y el EN LOS BAJOS FONDOS 

detalle grafico es bueno, pero esta mas El crimen ha sido en todos los medios audio- 

destinado a que sea eficaz en su modo de visuales una tematica muy explotada, sobre 

juego que en impresionar por belleza o re- todo en los videojuegos, dadas las controver- 

alismo. DMA -equipo de programacion de sias que esto siempre ha supuesto para el pu- 

«GTA 2»- lo esta disenando con un daro blico.Sinembargo,soloalgunosjuegosenlos 

sentimiento de fidelidad a si mismo, con lo que el lado oscuro del crimen es el protago- 

cual garantiza despertar el interes de nista han logrado un exito general, y entre 

aquellos a los que gusto la primera version, ellos se encuentra «GTA» como uno de los 



P , ero dejando a un lado el as- 
P pecto mas polemico del jue- 
go, no cabe duda que en su 
momento «GTA» tenia un 
planteamiento original y desplegaba una 
calidad grafica bastante buena. Hoy, las 
cosas han cambiado mucho, sobre todo en 
el aspecto tecnico, asi que es posible que 
el adoptar el mismo sistema de juego sea 
mas arriesgado, no ya por su contenido, si- 
no porque los juegos han alcanzado una 
riqueza y diversidad de generos en los que 












Panorama mafioso 

La fauna delictiva de «GTA 2» estara dividida 
en varias bandas que actuan de modo auto- 
nomo y que lucharan entre si para alcanzar 
el control de la ciudad. No obstante, sus ob- 
jetivos no son comunes, y aqui las describi- 
mos brevemente para que os hagais una 
idea del cuidado que se ha puesto en esta- 
blecer para cada banda unas prerrogativas 
diversas segun el tipo de organizacion que 
estassean. 

• Loonie: Son, en esencia, unos sibaritas de 
guante bianco que siempre procuraran za- 
farse en situaciones de riesgo. Les gustan 
particularmente las drogas que producen los 
Zaibatsu, pero tambien la production ilegal 

de los Yakuza. Eligen sus armas por el sonido que provocan y los coches dependiendo del color. Su li- 
der es un completo anarquista. 

• Redneck: La comunidad de los Redneck se han dedicado ai contrabando de un extrano iicor lla- 
mado"Daniel Bean Flatulence Remedy 7 : El nombre de Daniel Bean corresponde al fundador de la 
banda y del Iicor en cuestion, pero ahora es su hijo quien se ocupa del negocio familiar. El resto de la 
banda son tambien muy aficionados al alcohol. Su lugar de operaciones es el Mobile R.V. Park. 

• Krishna: Los planes de los Krishna son en apariencia muy simples: convertir y adoptar tanta gen- 
te para su secta como les sea posible, para hacer el mundo donde reine la armonia. Esto es una ta- 
padera para otra dase de actividades dandestinas en los bajos fondos donde no sera difi'dl verlos 
repartiendo mamporros.Su trabajo en las plantas quimicas proporcionan armas y nuevos adeptos 
o aumentan la cantidad de concubinas con las que realizan peli'culas pornograficas y organizan or- 
gias multitudinarias. 

• Yakuza: Quieren predominantemente armas sofisticadas, coches, y mujeres con el minimo es- 
fuerzo. Cada metodo que utilizan para ello es obviamente ilidto, asi que suelen tener a la policia de 
cabeza y bastante ocupada. Pero ellos son inteligentes y estan atentos a nuevos mercados en los 
que ampliar sus redes de ingreso. Los centros de prostitution son uno de sus negocios mas prospe- 
rs y utiles a la hora de ocultarse de sus enemigos. 

• Rusos: Los Dynomov son una pobre y desesperada banda de rnsos, que solo mantienen su position 
en la jerarquia dandestina realizando asaltos por la fuerza bruta. Roban lo que necesitan, pero no 
saben utilizar el dinero con exito para los negocios. Sus actividades e importation van desde com- 
bustible nuclear hasta las drogas o las armas. Generaimente son muy peligrosos y solo algunos in- 
cautos se aventuran sin una muy buena razon en los mue- 
lies donde operan. 

• Scientist: Los cientificos, bajo la estricta direction del 
Profesor L.V. Bastardson, estan empenados en eliminar 
la raza humana tal y como la conocemos, y en lugar de 
esta producir una nueva raza de clones que puedan ser 
facilmente controlados por el megalomano de su lider. 

Sus desarrollos de donation estan centrados en crear 
unos aditivos que sirvan de alimento a los clones, pero 
parece que van a ser prolongados ya que su production 
de aditivos tiene unos extranos efectos afrodisiacos. 

• Zaibatsu: Tienen como objetivo la domination del 
mundo a traves del consumismo, por lo que se empenan 
en cuidar su imagen publica. El producto con el que quie- 
ren alcanzar tal demanda es, como no podia ser de otra 
forma, una droga especial que ha bautizado con el nom- 
bre de la banda. 



La aventura vendra dada por medio de 
una historia de fondo no lineal que deter- 
minara cual es el destino del protagonista 
y de sus colaboradores en una banda, por 
lo que conocer las interacciones entre las 
bandas y las relaciones que guardan entre 
si sera casi obligado. Para ello sera nece- 
sario disponer de amplia y detallada in- 
formation sobre cada organizacion. Es en- 
tonces cuando entraremos en action 
aprovechando el caos delictivo para ha- 
cernos con el control con unos cuantos 
agiles golpes de mano, mas o menos suti- 
les. Pero no sera facil; las seis bandas que 
operan no estan dispuestas 
da. Contrataran los servicii ~ 
no escatimaran medios par] 
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veces y casi siempre muy moviditos. «GTA 2» 
nos revelara que la vida de delincuente no es 
facil, esta amenazada constantemente, asi 
que mejor sera que, por si acaso, se guarde 
una UZI en el bolsillo de la gabardina. 



TODOS CONTRA TODOS 

A todas luces, «Grand Theft Auto 2» va a 
mantener el mismo estilo de juego que el 
programa original, y el resultado vendra 
dado por un rediseno total a nivel tecnico 
con el fin de ofrecer mayor calidad audio- 
visual y una mejor jugabilidad. Esto ulti- 
mo apoyado por la posibilidad de realizar 
misiones mas complejas y tambien por 
aumentar la extension de los mapas y la 
cantidad de personaiessustancialmente. 



DMA esta preparando un juego fiel 

a la primera parte que, 

como entonces, despertara controvert 

en la opinion publica, 

ya que no van a renunciar 

en absoluto a la crudeza de sus misiones 
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jQue malotes somos! 

Los personajes de «GTA 2» son autenticas joyas para la sociedad; no tienen desperdicio para los tribu- 
nates. En el juego podremos hacer una consulta a sus antecedentes o mas apropiadamente denomi- 
nado Crime Record, en el que cada uno tiene una lista de graves delitos nada desdenable, y no solo de 
asalto y robo, sino de toda dase. Ademas en su ficha se nos da una referenda de su metodologia, sus ar- 
mas preferidas, si tienen o novia, los alias por los que son conocidos y sus especialidades. Vamos, que 
son carne de penitendaria cuando no de silla electrica. Bastara con prestar atencion a la secuenda de 
introduction que tendra el programa, que por cierto ha sido realizada con todo detalle e interpretada 
por actores reales, nada de modelos 30. Cruda como cualquier thriller policiaco. 




la tecnologia de aceleracion, no han mo- 
dificado en absoluto el concepto del jue- 
go y su particular perspectiva. Combinan- 
do una serie de tecnicas, la apariencia 
final va a ganar mucho con respecto a la 
anterior version, a tenor de lo visto hasta 
ahora. Los mapas, induyendo todo tipo de 
edificios, estan siendo realizados en tres 
dimensiones, lo que permitira un mayor 
detalle f asi como un aumento en la exten- 
sion de los mapas que hacen de la ciudad 
una aut&ifica metropolis. Tambien es po- 
sibleque la p&spectiva realice un zoom 
progresivo mucho mas suave, dependien- 



Las tramas 
dandestinas 
en las que esta 
basada la action 
estaran generadas 
de manera compleja. 
Sera vital no dejar 
escapar ciertos 
detalles para lograr 
el objetivo con exito 

y vehiculos-, se estan realizado a base de 
sprites, y esto atiende principalmente una 
razon, la de poder representar en panta- 
lla una cantidad ingente de ellos, ya que 
necesitan menor esfuerzo de proceso que 
los modelos. Segun sus creadores, «GTA 2» 
sera capaz de presentar en pantalla 50 ve- 
hiculos y mas de 200 peatones simultanea- 
mente. El contrapunto es que la integration 
de sprites con mapas 3D no siempre suele 
ser armoniosa, ya que los efectos no pue- 
den afectar a los primeros, pero aun asi pa- 
rece que no va a quedar mal resuelto. 

Lo que si sera interesante comprobar es 





do de la circunstancia del juego -por 
ejemplo si el personaje esta a pie o si se 
mueve con el coche a gran velocidad-. 

Los efectos de luz dinamita y las explosio- 
nes se veran enormemente beneficiadas 
por el aprovechamfeutb de la aceleracion 
gr^fica 3D. Los demas elementos en pan- 
talla, aquellos que son moviles, personajes 



hasta que punto la IA a la que parece se 
esta dotando a los personajes y organiza- 
ciones de «GTA2» se esta integrando con 
exito, amen de algunos detalles que os po- 
demos avanzar, como que dispondra de 
mas de 30 tipos de vehiculos con distintas 
caracteristicas, o la incorporation del mo- 
do multiusuario, que con un modo de jue- 
go llamado Vendetta vendra a ser algo asi 
como un deatchmatch entre bandas en el 
que debera eliminarse ojo por ojo y diente 
pordienteaie banda rival. 

Hasta ahora «GJA 2v garantiza un sistema 
de juego similar qtiu^jo dejara a nadie in- 
diferent; o lo amafs o Id odias/La violencia 
tambien seguigi siendo una de sus com- 
ponentes principles, perdien el juegtyse 
estan potenciando la mayiria de sus as- 
pectos, complejUad, calidad grafica y so- 
nora, ademas dila incoporxio^ de nue4 
vas pero no demasicklai posmilildades de] 
juego. Pronto veijem )s estas pemr^is so-1 
breuna misma bfcede concepto qe juego 
son suficientes para upjerar el exito que 
alcanzo «Grand Theft \uiO)>. 



Todos son peligrosos y, por si esto fuera 
poco, tendremps que evitar to]Jamds con 
los agentes de la ley, aunque policia, FBI y 
ejercito siempre esten husmeanc^tfMj 
Al iniciar una mision habra variofl 
vos a completar, asi, en principio, elegnre- 
mos uno de'estos requerimientos para di- 
rigirnos al lugar en el que, mediante un 
telefonazo, recibiremoTTmTrucciones pre- 
cisas de que debemos hacer y en que otra 
localizacion de la ciudad. Asi, las misiones 
pueden ser relativamente complejas, pe- 
ro se limitaran a tener que encontrar ve- 
lozmente el lugar donde llevarla a cabo y 



casi siempre combinar la habilidad, eon al- 
go de estrategia, para alcanzar el objetivo, 
ya sea borrando del mapa a^un competi- 
tor, realizando un sabotaje, ’llevando una 
mercancia o haciendo de guardaes^Mas, 
entre otras mucins mas, todo ello sin lla- 
mar demasiad(yraatencion de la policf^y 
si eslTfiposTlde, despistarla eficazmente* 
Tampoco se han olvidado de los niveles de 
bonus, que tambien estaran disponibles. 



REDISENOTECNICO 

Tecnicamente, las mejoras son evidentes, 
aunque a pesar de utilizar estrechamente 



La polfoa, iiejercitpiy^lFBI no e* 
para detene\o^bloqueandfrted 



Cuando el acoso enemigo sea intenso podremos echar 
mano de armas del calibre de un bazuca. 



Los asesinatos, tiroteos, explosiones seran c< 
en «Gran Theft Auto 2» como parte de la amid 



pn medios 
necesario. 



ES Micromania 











Septima reunion de esta que es vuestra seccion. Este mes las cartas y e-mails que hemos recibido tratan, en su gran mayorfa, del 
juego en red, concretamente en Internet, donde parece que muchos de vosotros teneis ciertos problemillas con los malditos lag. 
Pues bien, es hora de que eso termine de una vez, y nada mejor que hacerlo con vuestra lider de equipo. 



Por: Penelope 
Labelle 



saber, la conexion con un servidor de juegos en Espana redu- 
cing enormemente la velocidad de transferencia de datos). 

PROBLEMILLAS 

Por ello, jugones como David, alias RedSkin, se quejan de la fal- 
ta de un servidor para «Unreal», por ejemplo, y hacen una lla- 
mada para que desde estas paginas muchos de vosotros os ani- 
meis y reivindiqueis la puesta en marcha de dichos servidores. 
El tema, desde luego, no esta en mi mano, ni tampoco en ma- 
nos de la revista Micromania, si no de todos aquellos interesa- 
dos en que existan agrupaciones donde se creen los mismos. 

El caso de David no es el unico, sobre todo si el juego que pre- 
fers es «Unreal», como tambien les pasa a Jorge Rodriguez, 
de Las Palmas de Gran Canaria, o a Isabel Hidalgo, de Albacete. 
Pero en su contra he de decir que si existen otros juegos de 
gran aceptacion por todos, como «Quake 2» o «Half -Life», que 
tienen representante de servidor en Espana. En concreto, en 
el caso de que seais adictos a «Quake ll», el test de «Quake lll» 
o «Half-Life» teneis un excelente servidor de juegos en red en 
www.gamemaster.catworld.net.S6lo teneis que echarle un 
vistazo, jugar con ellos y juzgar vosotros mismos. La pena, co- 
mo dice nuestro amigo David, es que no haya ninguno,al me- 
nos que yo conozca, que este en Espana sobre «Unreal». 

ARMAS, QUIERO ARMAS 

Jose Monzon, que nos escribe por correo electronico, tiene 
ciertas dudas sobre como usar las diferentes armas que exis- 
ten en Internet de «Quake ll». Normalmente las armas, con sus 
skins y modelos, vienen con un determinado juego, con lo que 
cuando el que ha hecho el susodicho mapa,escenario o como 
lo quieras llamar, incluye en el las armas que van a estar dis- 
ponibles en el mismo.De ese modo,si quieres jugar en Quake- 
world, primero tendras que bajar el oportuno parche de Inter- 
net, que lo podras encontrar en la propia pagina de 
PlanetQuake.Ten en cuenta que el modelo del personaje debe 
llevar el modelo del arma y, a su vez, que esten contemplados 
en el mapa en el que queramos jugar, ya que si no el motor 
grafico no lo contempla y no podremos aprovechar dicha co- 
yuntura. De todas formas, no desesperes, ya que pronto po- 
dreis,tu y todos los que se encuentren en esta situacion, tener 
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ienvenidos seais todos a vuestras paginas favoritas de 
Micromania. Efectivamente, tal y como comenta la re- 
dactor que me introduce, muchos son los e-mails y 
cartas que versan sobre vuestras aventuras en la Red de redes. 
Bien, los problemas siguen siendo los mismos. Resulta que la 
tecnologia en materia de Internet en nuestro pais aun no ha 
alcanzado las cotas necesarias para poder establecer una co- 
nexion, digamos, limpia a traves del modem, a no ser que se 
disponga de una red RDSI -al alcance de muy pocos aun-,y 
no digamos ya si nuestro servidor no es precisamente el mas 
rapido. Evidentemente, esto depende, como siempre, del nu- 
mero de entradas que haya en ese mismo momento en el ser- 
vidor correspondiente de Internet que hayamos elegido, con lo 
que ello nos hace pensar que sobre todo por las noches -de- 
bido al menor coste de las tarifas telefonicas- la cosa se pone 
peor. Pero al margen de estos"inconvenientes , ,'pienso que lo 
que hace que los servidores en Espana no tengan una arran- 
cada fuerte es la falta de information de su existencia, o la fal- 
ta de participantes para poder llevar a cabo un desembolso 
tal que supone la creation de un servidor (como todos debeis 



Accion frenetica 



Muchos sois los que anorabais los puzzles en los arcades 3D. Pues bien, el recien salido a la calle «Legacy 
of Kain: Soul Reaver» tiene todo lo que un buen arcade 3D debe tener -graficos, ambientacion, una tra* 
ma digna de elogio. . pero tambien tiene mucho de eso que se denominan puzzles, en los cuales de- 
beremos descubrir una determinada combination entre los mundos real y espiritual para poder prose- 
guir en nuestra aventura.Os recomiendo que no os perdais este impresionante programa. 

Otra noticia importante es que porfin se ha publicado en Espana «Requiem: Avenging Angel», totalmente 
traducido y doblado al Castellano -y magnificamente, por cierto-, que nos trae una historia realmente 
atractiva e innovadora, en la cual nos reencarnaremos en un arcangel -Malaquias- para poder destruir las 
fuerzas demoniacas que intentan destruir a la humanidad, y pa- 
ra lo cual contaremos con una serie de poderes divinos que ire- 
mos adquiriendo a lo largo de la aventura. Muy recomendable. 

Nada mas por este mes, solo dejaros con las puntuaciones de 
los Maestros: 

Maestros: Quake II, Half-Life, SiN 



Entre redes anda el juego 



Si quereis participar en esta seccion, podeis mandarnos una carta, indicando el apartado al que va dirigido -Carrusel Deportivo, Accion Frenetica...- a la siguiente direction: 
ZONA ARCADE, Micromania, C / Ciruelos 4, San Sebastian de los Reyes, 28700 Madrid. No olvideis indicar en el sobre la resena ZONA ARCADE. 

Tambien podeis mandar un correo electronico a: zonaarcade.micromania ahobbypress.es 










En la Boca del Volcan 



En el apartado de noticias, empezamos con 3D Realms y sus dos pro- 
yectos mas ambiciosos: «Max Payne» y, por supuesto, «Duke Nukem 
Forever». Del primero aseguran que ya esta en un proceso bastante 
avanzado de desarrollo y que en breve tendran una demo que mos- 
trarnos del mismo. Parece ser que va a aprovechar toda la tecnolo- 
gia de las ultimas aceleradoras 3D. Veremos. En cuanto al segundo, 
mejor ni hablar. Ni siquiera dan una fecha aproximada, y ello puede 
deberse a que no hacen mas que cambiar de engine. 

Seguimos con ASC Games, y su «Werewolf: The Apocalypse», basa- 

do en el juego de rol de White Wolf Studios, en el cual encarnaremos el papel de uno de estos hombres lobo, con metamorfosis induida. El 
programa esta siendo desarrollado por un motor que esta basado en el mismo que se ha utilizado para «Unreal» y «Unreal Tournament)), 
con unas ligeras modificaciones, daro esta, lo que nos hace presagiar, al menos, un excelente nivel de detalle grafico. Al menos, la historia 
si que es interesante, como lo demuestran los juegos de White Wolf Studios. Y hablando de «Unreal Tournament)), decir que es inminente 
su lanzamiento, y que ademas estara integramente traducido al Castellano -voces y textos-. Genial, <no? 

EIDOS parece que se va a sacar la espina que le provoco su ultimo «Tomb Raider» con la proxima entrega de la saga, de nombre «La Ultima 
Revelacidn», y sobre la cual prometen innovar como no lo hicieron con las anteriores producciones. Pero si quereis saber algo mas, podeis 
echarle un vistazo al suplemento que llevamos este mes del mismo. 

Planet Moon sigue con el proceso de creation de «Giants: Citizen Kabuto», y cuyo lanzamiento ya se ha ido al primer cuarto del ano que vie- 
ne. Esperemos que no se demore mas, pues estamos ansiosos por saber de que son capaces estos chicos. 






En la Boca del Volcan 



una information especial sobre como se'deben de manejar to- 
dos los datos que contienen juegos como «Quake ll», «Half-Li- 
fe», etc. Aun asi, si hay alguien que quiera ayudar a Jose, no 
tienemasquedecirlo. 

BREVES 

Ahora llega el turno de las participaciones que se pueden re- 
solver de una manera mas breve. Para empezar, Francisco Ja- 
vier Gomez, que dice haber probado la demo que dimos en 



Micromania de «Kingpin», desea saber si el juego ya producido 
esta traducido. Pues mucho me temo que no, ni siquiera Neva 
subtitulos en ingles, factor importante que contribuyo a ba- 
jarle la nota al conjunto en el Punto de Mira que se hizo del 
mismo, ya que el lenguaje barriobajero que se utiliza es bas- 
tante complicado de entender. 

Muchos sois los que preguntais sobre el «Hidden & Dange- 
rous» / gran programa donde los haya que,aunque contiene 
altas dosis de action, tambien es verdad que el tema de la es- 



trategia es muy profundo en este juego. Aun a si, Oscar R. G. 
Nos pregunta si ya esta disponible el juego. Pues si, Oscar, no 
solo ya esta disponible, si no que ademas podras encontrar en 
este mismo numero una detallada guia sobre como pasar to- 
das las misiones que contempla, y lo podras encontrar en cual- 
quier tienda de videojuegos especializados y en grandes al- 
macenes, como todos los demas. 

Sin mas que anadir este mes, me despido, asi que el designio 
de los dioses os lleve por el sendero de la luz. 




Carrusel deportivo 



La section dedicada a los juegos deportivos 
viene cargada de grandes novedades, sobre 
todo para los amantes del futbol, el baloncesto, el hockey sobre patines y los rallies. 

Para empezar, los tres primeros subgeneros deportivos, tendran en breve sus correspondientes re- 
presentaciones informaticas de la mano de EA Sports, con los nombres, respectivamente, de «FI- 
FA 2000», «NBA Live 2000» y «NHL Hockey 2000», los cuales atesoran una gran calidad, a tenor de 
los visto en unas primeras betas que, ademas, en el raso de «FIFA 2000)), voces y textos estaran to- 
talmente traducidos al Castellano. 



En cuanto al cuarto genero deportivo, los rallies, Infogrames sigue adelante con su «Rally Master», 
aunque aiin es pronto para decir nada sobre el, ya que se encuentra en una fase de desarrollo 
aun muy temprana. Y tambien decir que el programa de Europress, «Rally Championships ha re- 
trasado un poco mas su lanzamiento, debido sobre todo a la necesidad de actualizar los modelos 
que tenian pensado meter en un principio en el juego. Esperamos ansiosos. Os dejo ahora con 
vuestras puntuaciones. 

1 - FIFA 99 2 - Colin McRae Rally - NBA Live 99 








El software do traduction mas eficaz y facil de utilizar 




Ingles - Espanol - Ingles 



Translator es un paquete 
complete de consuka y traduccion 
para cualquiera que trabaje con el 
ingles. Global Translator crea de 
forma autpmatica borradores de 
traducciones de textos con oracio- 
nes completes en ingles y en espa- 
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EDGAR TORRONTERAS EXTREME BIKER. Sierra cambia de tercio para hacer gala de 
su saber en el mundo de los videojuegos. Y nada mejor que hacerlo con un genero al que 
no nos tienen acostumbrados: el motocidismo, en una vertiente totalmente novedosa. 
SPIRIT OF SPEED. Hasta ahora, solo Sierra se habia atrevido con la competition dasica de! 
automovilismo, pero este juego viene a demostrar que eso no es asi. 



DINO CRISIS. Este titulo de Capcom para PlayStation ya ha comenzado a levantar admi- 
ration alii donde se ha podido contemplar. Un juego a medio camino entre «Jurasic Park» 
y el horror, donde deberemos hacer frente a una manada de dinosaurios furiosos. 
FAUSTO. Pudimos tenerfinalmente acceso a una version de este programa de Cryo y Arxel 
Tribe, donde parecen demostrar una vez mas que en el genero de las aventuras Menas de 
puzzles y quebraderos de cabeza no esta todo dicho. 
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GP500. Contando con la elaboration especial del 
campeon Alex Criville, que ha cedido su imagen, este pro* 
grama de Hasbro y Microprose viene a desbancar del tro- 
no al estupendo «Superbikes». 



HOMEWORLD. Este esperado titulo, tambien de Sierra, es- 
ta casi a punto de salir al mercado. Prueba de ello son las 
numerosas pruebas que estan haciendo del mismo por 
medio del juego en Internet para pulirlo a conciencia. 



FARAON. Los creadores de «Caesar lll» siguen en la linea 
de recrear antiguas civilizaciones dentro de la estrategia 
en el mundo de los videojuegos, dando cada vez una vuel- 
ta de tuerca mas a este mundo tan trillado. 








56 GABRIEL KNIGHT III • De nuevo los chicos de 
Sierra vienen a esta paginas, esta vez de la mano de la es- 
perada continuation de una de sus sagas mas famosas, 
«Gabriel Knight». 
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MIG ALLEY. Rowan y Empire estan apostando 
fuerte por los simuladores, y en concreto con una epoca 
en la que nadie se habia atrevido a tratar: la guerra de Co- 
rea. De el ademas se puede decir que estara totalmente 
localizadoal Castellano. 



62 PANZER GENERAL 3D ASSAULT. SSI sigue 

empenada en seguir la linea de su exitosa saga «Panzer 
General». Aunque esta vez parece que estan innovando 
mas que en las anteriores entregas. 



64sUPREME SNOWBOARDING. Housemarque 

e Infogrames traen un titulo para PC y Dreamcast que lle- 
vara el mundo de la nieve y el snowboarding a su maxi- 
ma expresion en el genero de los juegos deportivos. 
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r FREESPACE 2. Lasegunda entrega de«Descent: 
Freespace» llega con muchas mas opciones de juego, cali- 
dad global y posibilidades de action, para todos los afi- 
cionados a los simuladores espaciales. 
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EDGAR TORRONTERAS EXTREME BIKERunadeias mas nuevas creaciones de Sierra es tambien de 

las mas originales en su linea de production, puesto que los juegos de motociclismo no son, desde luego, uno de los generos 
que toque habitualmente. Sin embargo, lo del motociclismo en este juego hay que asumirlo desde un punto de vista, diga- 
mos, ligeramente distinto a la habitual competition en circuito. 

Hace escasas semanas la compania invito a Micromania a la presentation del juego, con la presencia del mismo Edgar To- 
rronteras que ha cedido su imagen para el titulo, para descubrir un fascinante combinado de velocidad y acrobacia, pues de 
eso y no otra cosa es de lo que trata esta production. No se trata solo de ser habilidoso con la motocicleta, sino de ser espec- 
tacular. Trazados de lo mas extravagante, saltos, piruetas y, daro esta, velocidad punta es lo que el jugador podra encontrar 
en «Edgar Torronteras Extreme Biker», un juego diferente a cualquier otro, que contempla tanto la originalidad como la di- 
version, como sus principals bazas de exito. 





SPIRIT OF SPEEDsi hasta la fecha 

tan solo el «Grand Prix Legends» de Sierra, y 
uno de los modos de juego de «Monaco Grand 
Prix Racing Simulation)) habian tornado como 
inspiration directa las carreras de bolidos de 
hace decadas, cuando la Formula 1 no habia 
llegado, ni por asomo, a ser lo que es hoy, pron- 
to llegara un nuevo titulo al mercado que to- 
ma este mismo tema como referencia e inspi- 
ration. «Spirit of Speed» esta siendo desarro- 
llado por Hasbro y Microprose, y pretende ofre- 
cer al jugador una experiencia diferente a lo 
que, habitualmente, se viene encontrando en los juegos de competition auto- 
moviiistica. «Spirit of Speed)) incide especialmente en la habilidad del jugador, en 
lugar de entrar en la sofisticacion tecnica de la simulation de los actuates mono- 
plazas de FI, recreando a la perfection los circuitos mas importantes de hace de- 
cadas, asi como los modelos que competian entonces.Todo un reto para aquellos 
que presumen de ser unos ases del volante. 







DINO CRISIS La ultima production de Capcom para la consola de Sony 
-PlayStation, daro esta- en el genero derSurvival Horror" ha comenzado a 
despertar admiration alii donde ha podido ser contemplada. «Dino Crisis» re- 
toma la idea original y concepto propio de juegos como «Resident Evil», cam- 
biando las mansiones tenebrosas y los zombies por campos de experimenta- 
tion biologica con una cierta serie de animales que se creian extinguidos. 

A medio camino entre el horror y el argumento del «Jurassic Park» de Spiel- 
berg, «Dino Crisis)) situa al jugador en un punto proximo al desastre que una 
manada de dinosaurios furiosos esta a 
punto de desencadenar, debiendo 
combatir -con un diseno de action ya 
conocido- a estos, sorteando no pocas 
trampas por el camino. 

Una formula de exito seguro con toda la 
caiidad que Capcom suele imprimir a to- 
dassusproducciones. 




FAUSTO Finalmente, Micromania ha tenido la oportunidad de probar una 
version bastante acabada de «Fausto», la nueva production de Arxel Tribe y 
Cryo en el terreno de la aventura, y ya podemos afirmar con bastante seguridad 
que nos encontramos ante un titulo exceiente para todos aquellos aficionados 
a comerse la cabeza con puzzles y enigmas capaces de poner en aprietos al mas 
experimentado jugador. «Fausto» amen de una ambientacion exquisita y una 
caiidad grafica exceiente, ofrece una original historia y diseno de la aventura, 
estructurada en siete capitulos independientes, con lo que ademas de no ha- 
cerse monotono en ningun instante asegura una buena cantidad de horas de- 
lante del ordenador, poniendo a prueba todas nuestras habilidades de detecti- 
ve. Un entretenimiento de gran caiidad, como Arxel ya ha demostrado con 
anterioridad con titulos como «Ring». 
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Baldur' s Qate es un RPQ en tiempo real de nueva generation con graficos isometricos 
ambientado en el mundo mas famoso de Advanced Dungeons&Dragons: The Forgotten Realms. 



• Explora un gigantesco mundo repleto de enigmas realizado en SVQA de 16 bits. 

• Crea tu propio personaje de las 6 razas AD&D con 26 clases y subclasses diferentes. 




Lleva a! limite tu destreza como lider jugando partidas de hasta 6 pi 
Invoca mas de 1 00 hechizos. 



BALDUR'S QATE: 

TALES OF THE SWORD COAST 

jjAHORA JUNTOS!! 



Baldur's Gale (c) 1998 BioWarc Corp. Todos los derechos reservados Baldurs Gale Tales ol the Sword Coast (c) 1999 Bio Ware Corp. Todos los derechos reservados. 
BtoWarc Infinity Engine (c) 1998 BioWare Corp Todos los derechos reservados GameSpyLile (c) 1999 GameSpy Industries. Inc Heat.Net (c) 1998 SegaSoft Networks. 
Inc Baldur s Gale. Baldur's Gale Tales of the Sword Coast. Forgotten Realms. Logo de Forgotten Realms.. Advanced Dungeons & Dragons, logo de AD &D. TSR y logo 
TSR son marcas de TSR. Inc . una subsidiana de Wizards ol the Coast. Inc que son utilizadas bajo licencia por Interplay. Interplay es una marca registrada de Interplay 
Productions. Todos los derechos reservados. El resto de marcas registradas son propiedad de sus respectivos duenos. 

www.interplay.com i^\ 

l-l .ihffirfe Puhi £e6ns&. Dra gons® /V — 



Hcrmosilla, 46. 2 dcha 28001 Madrid Tel: 91 578 13 67 A www.virgin.es 




inter act 






iew 




GP 500 Nuevamente el mundo del motocidismo, pero esta vez en su vertiente mas conodda de 
competition "dasica? con escuderias, drcuitos y campeonatos internadonales y mundiales. 

«GP 500» llegara hasta nosotros de la mano de Hasbro y Microprose, y vendra patrocinado ni mas ni me- 
nos que por Alex Criville, con quien la compania y su distribuidora en Espana, Proein, han llegado a un 
acuerdo para que el campeon espanol ceda su imagen al producto. 

«GP 500» pretende echar del "trono" del motocidismo al excelente «Superbike» que, hasta la fecha, se 
habia colocado en una position de privilegio en un genero sin demasiados representantes, pero casi to- 
dos de gran calidad. 

Un realismo extremo, posibilidades de modos de juego arcade y de simulation, y una calidad grafica ex- 
celente son alguna de sus principales caracteristicas. 




HOMEWORLD Parece que, por fin, la produccion de Relic y Sierra en el 
campo de la estrategia en tiempo real esta a punto de llegar hasta nosotros. «Ho- 
meworld», ademas, propone un original planteamiento tanto a nivel de diseho 
grafico como de accion, con entornos 3D ambientados en el espacio exterior, en los 
que manejaremos multiples tipos de naves de combate y transporte, y viviremos 
secuencias de enorme espectacularidad visual, con un gran numero de unidades en 
accion de manera simultanea. Relic, ademas, ha querido dar en este juego una im- 
portancia vital a la modalidad muitiusuario, para lo que la compania puso a dispo- 
sition del publico, en la fase de test de las distintas versiones beta de «Homeworld», 
una serie de servidores en Internet para pulir y perfeccionar al maximo todo tipo de 
competition multijugador a traves de la Red.Tras varios meses en que «Home- 
world» ha sido depurado de manera constante, ya queda muy poco para que to- 
dos los aficionados al genero puedan disfrutar de este titulo, que tanto promete. 






FARAtiN Tras «Caesar lll», la nueva produccion de Impressions continua la 
habitual linea de diseho de la compania, con la estrategia ambientada en diver- 
sas epocas de la Historia como leit motiv. «Faraon», -o «Pharaoh», en su titulo 
original-, fue presentado en Paris, en las oficinas de Havas/Sierra, pocos dias an- 
tes de la celebration del ECTS. Alii, Micromania, invitada por la compania, pudo 
comprobar como todo el buen hacer de Impressions esta siendo puesto al servicio 
de un titulo que sorprendera muy agradablemente a todos 
aquellos aficionados que buscan algo mas que la tipica estra- 
tegia militar. Una calidad grafica sencillamente genial, y una 
ambientacion magnifica, con multitud de detalles de calidad, 
son solo la parte mas evidente de «Faraon».Tanta atencion a 
los pequenos detalles se ha puesto que, como los responsables 
de la compania se encargaron de indicar, baste con senalar un 
pequeno ejemplo. Uno de los ultimos objetivos de cada nivel 
del juego, construir una piramide que albergue los restos de 
un faraon, presenta la peculiaridad, inexistente en cualquier 
otro titulo del genero, de tener que construir este edificio pie- 
dra a piedra, literalmente, tal y como ocurria en la realidad del 
antiguo Egipto. 
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Gabriel Knight III 

Nacido para revolucionar 




Hasta el ultimo detalle 




La gestacion de una aventura grafica es, posiblemente, una de las 
tareas mas sacriflcadas del mundo de los videojuegos. No basta con 
disponer de un buen equipo con habilidades informaticas; tambien 
es necesario rodearse de escritores, expertos fotografos, animado- 
res, musicos, y un sinfin de profesionales mas. El diseno del guion y la 
trama -puzzles induidos-, son los elementos criticos, pues cambian 
constantemente, mientras se desarrolla el juego, y esto obliga al 
resto de profesionales a adaptar, e induso a tirar a la basura meses 
de trabajo. Una de las claves del exito de una aventura son los grafi- 
cos. No ha existido ningun representante del genero que haya triun- 
fado sin contar con unos graficos excepcionales. Elio exige una pu- 
rification casi absoluta a la hora de convertir el guion en graficos 
de ordenador, asi como realizar cientos de bocetos preliminares, an- 
tes de decidir el aspecto final de un personaje. Como podeis obser- 
var, Sierra no ha escatimado horas de trabajo para plasmar sobre el 
papel cualquier personaje u objeto, por insignificante que parezca. 






Las conversaciones pueden realizarse desde varios pianos distintos. 



Como se ha demostrado en numerosas ocasiones, los programadores 
tienen una forma distinta de medir el tiempo. Para ellos, la frase "estara 
terminado en cuatro semanas" en realidad quiere decir"a ver si dentro de 
tres meses tenemos una version alfa" De esa misma forma, "saldra para 
principios de verano" se traduce como"con un poco de suerte, lo terminamos 
para Navidad" Esta es la razon de que titulos como «Diablo ll», «Ultima: 
Ascension» o «Gabriel Knight lll» lleven, literalmente, anos de retraso. Por 
suerte, en este ultimo caso, la espera esta a punto de terminar. 



S ierra Studios recibio la petition 
de una continuacion de «Gabriel 
Knight ll» cuatro dias despues 
de que el programa se pusiera a 
la venta, en 1 996. Desde entonces, ha 
trabajado sin descanso en una tercera 
parte que marcara el futuro aspecto de 
las aventuras de la compama. 

Hay que agradecer el enorme esfuerzo 
realizado por Sierra para revitalizar un 
genero andado en las producciones 2D. 
Una vez mas, como ocurrio hace casi 20 
anos, esta llevando a cabo el trabajo su- 
cio del que otros se aprovecharan. 

Pese a que las aventuras de LucasArts es- 
tan mejor consideradas que las de Sierra, 
fue esta compama la que convirtio el li- 
mitado genero de las aventuras conver- 
sacionales en aventuras graficas, al mos- 
trar al protagonista en pantalla, y ahadir 
animaciones y graficos espetificos para 
cada objeto. De hecho, el enorme exito de 



ventas de los primeros capitulos de 
«King's Quest», «Space / s Quest» o leisu- 
re Suit Larry», alia por el aho 1 987, fue 
una de las razones por las que LucasArts, 
entonces conocida como Lucasfilm, deci- 
dio adentrarse en el mundo del PC, cre- 
ando un par de titulos similares a esas 
"aventuras con graficos de Sierra" que se 
vendian por cientos de miles. Asi nacie- 
ron «Zak McKracken» y «Maniac Man- 
sions El resto, ya eshistoria. 

Quince anos despues, Sierra quiere volver 
a revolucionar el genero. El nuevo reto 
consiste en descubrir la forma de pasar 
de las aventuras 2D a las 3D, para atraer a 
los nuevos adoradores de la tercera di- 
mension, pero sin perder a los aficiona- 
dos tradicionales. El primer intento se lla- 
mo «King's Quest Vlll», una excepcional 
aventura, infravalorada por el publico, 
que no por la critica, pues recibio muy 
buenas puntuaciones en todo el mundo. 



El motor 3D de ((Gabriel Knight lll» no se parecera 
a ningun otro visto hasta el momento, lo que 
equivale a decir que Sierra sigue innovando 
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Companfa: SIERRA STUDIOS En preparation: PC CD Genera: AVENTURA GRAFICA 




El taxista es el unico testigo del secuestro del hijo del principe James. 
Gabriel debera convencerle para que cuente todo lo que ha visto. 




Las conversaciones con las decenas de misteriosos individuos seran vitales 
para resolver los multiples misterios entrelazados. 




La mayor parte de la aventura se desarrollara en un pequeho pueblecito 
trances llamado Rennes-le-Chateau. 



Jane Jensen, disenadora del juego y escritora 
profesional, viajo a Rennes-le-Chateau, un pueblecito 
de Francia, para entrevistar a sus habitantes y 
recopilar information historica dellugar 



«King's Quest Vlll» consiguio su proposi- 
to: mantener los acertijos y el desarrollo 
de una aventura grafica, pero amoldados 
a un entorno 3D inmenso, poblado de 
enemigos a los que habia que abatir, al 
mas puro estilo «Quake» o «Tomb Rai- 
ders Lamentablemente, fue visto por los 
aficionados a la action como una version 
retocada de las anteriores aventuras azu- 
caradas de la serie,y como un empacho 
de escenas arcades que corrompian el 
genero, segun los fans de las aventuras 
graficas. Ambas cosas no son ciertas, pero 
limitaron sus ventas. En cualquier caso, 
Sierra quiere volver a intentarlo con el 
tercer capitulo de «Gabriel Knight». Para 
esta ocasion se han eliminado las esce- 
nas arcades, y se ha utilizado un nuevo 
motor 3D bautizado con el nombre de"G- 
Engine" disenado especificamente para 
crear aventuras. Como cualquier invento 
novedoso, volvera a causar polemica. 

MISTERIO EN LA FRANCIA 
PROFUNDA 

Pese a las innovaciones tecnicas, lo mas 
importante de una aventura grafica debe 
ser el argumento.Y,en este apartado,«Ga- 
briel Knight lll» andara sobrado. No en va- 
no, Jane Jensen, disenadora del juego y 
escritora profesional, viajo expresamente 




El motor 3D permitira generar atmosferas exteriores 
inmensas, que dan continuidad a los distintos 
escenarios donde transcurre la trama del juego. 



a Rennes-le-Chateau, un hermoso pueble- 
cito de Francia, no solo para digitalizar el 
pueblo, sino tambien para entrevistar a 
sus habitantes y recopilar information his- 
torica del lugar, pues la trama estara ba- 
sada en hechos reales. 

En los anteriores capitulos de la serie, Ga- 
briel Knight descubrio que, ademas de un 
apacible librero, es un descendiente del 
linaje germano de los"Schattenjager" 
tambien llamados Cazadores de Som- 
bras, cuyo destino es proteger a la Huma- 
nidad de las presencias sobrenaturales 
que intentan implantar el Mai en el mun- 
do terrenal.Tras combatir a los hombres 
lobo en su pais de origen, Alemania, Ga- 
briel sera invitado por el Principe James, 
el heredero desterrado de la Corona de 
Escocia, a pasar una tranquila velada en 
su casa de Paris. Conocedor de su condi- 
tion de"shattenjager"el principe le con- 
fiara la custodia de su hijo, amenazado 
por una secta de vampiros que persigue a 
lafamilia desdeel sigloXVIl. 

En su primera noche con Gabriel, el nino 
es secuestrado y llevado hasta el mencio- 
nado pueblo frances Rennes-le-Chateau, 
donde Gabriel pierde su pista. Aquf es 
donde entran en juego los hechos reales: 
en 1891, durante unas obras en la igle- 
sia, el parroco local, Berenger Sauniere, 
descubrio unos extranos pergaminos.Sin 
ensenarselos a nadie, se marcho del pue- 
blo y regreso a los pocos anos. Entonces 
comenzo a gastarse millones de dolares 
en reformar la iglesia, construir nuevas 
estructuras, y levantar una ermita dedi- 
cada a Maria Magdalena, en lo alto de 
una abrupta colina.Tras anos de miste- 
riosos paseos en medio de la noche, el 
parroco fallecio sin encontrar nada.^Que 
buscaba con desesperacion en los alrede- 
dores del pueblo? ^Que oscuro mensaje 
se ocultaba en los pergaminos? ^De 




La novedad mas impactante de «Gabriel Knight lll» es el uso de la camara de forma independiente a las ac- 
ciones del protagonista. Sin embargo, el juego dispone de una opcion adicional: las camaras fijas. En cual- 
quier momento, al pulsar el icono de la camara, accesible a traves del boton derecho del raton, el motor 
grafico genera seis puntos de vista diferentes. Estas perspectivas no se crean aleatoriamente, sino que 
tienen como mision ofrecer las mejores panoramicas del lugar o mostrar pistas relacionadas con la posicion 
de objetos y personajes. En las fotografias contiguas, puede observarse como algunas de las seis vistas 
descubren un armario y una caja fuerte. Seguro que esconden algo interesante. . . 
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La"otra"grandama 
de las aventuras 



Al igual que el cine o la television, los videojuegos tambien 
tiene sus estrellas. Son los programadores o disenadores de 
juegos que nos han deleitado con autenticas obras de arte, 
hoy en dia consideradas dasicas: Sid Meier, Shigeru Miyamo- 
to, John Carmack, Richard Garriott, Peter Molyneux... El 
mundo de las aventuras tambien tiene sus figuras: Al Lowe, 
el padre de «Leisure Suit Larry»;Tim Schafer, hacedor de «Day 
of the Tentade» y «Grim Fandango»; Ron Gilbert, el creador 
de «Monkey Islands; o Roberta Williams, disenadora de la sa- 
ga ^King's Quest». Sin embargo, detras de esta constelacion 
de puro talento, existen un buen puiiado de “actores y actri- 
ces secundarios" de la misma vali'a, solo que la critica o el pu- 
blico no han sabido otorgarles la importancia que se mere- 
cen. Jane Jensen, creadora de los tres capitulos de «Gabriel 
Kight», es una de ellas.Licenciada en Informatica por la Uni- 
versidad de Anderson, en Indiana, Jensen trabajo durante 
seis ahos en Hewlett-Packard, antes de ser contratada por 




Sierra, en 1 991 . Se considera a si misma y, por encima de to- 
do, una escritora. De hecho, ha publicado varios libros de mis- 
terio, asi como las novelas basadas en alguno de los juegos de 
«Gabriel Knight». Los autores que mas la han influido han si- 
do Stephen King y Anne Rice Jane Jensen ha trabajado en el 
guion y el diseho de los acertijos de toda la saga de ((Gabriel 
Knight». Su obsesion por el detalle es tan grande que, para 
elaborar la segunda y tercera parte, ambientadas en Alema- 
nia y Francia, viajo a estos paises y recopilo infinidad de da- 
tos historicos, despues induidos en los juegos, para dar con- 
sistence a la trama. Otros de los programas codisenados por 
Jane Jensen han sido «Eco Quest», ((Police's Quest lll» y 
((King's Quest Vl». 



Mucho mas que un juego 
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No todos los huespedes que se alojan en el hotel estan interesados en el 
tesoro de Rennes-le-Chateau: algunos prefieren "investigar" la sabrosa 
cocinagala. 



La iglesia esconde muchos mas secretos de los que aparenta. Segun algunos 
rumores, su estructura es, en realidad, un gigantesco mapa que marca el 
lugar donde esta escondido el tesoro de los Templarios. 



donde saco el parroco el dinero para 
construir las extranas estructuras? Na- 
die ha hallado aun las respuestas. Se- 
gun algunos investigadores, el misterio 
de Rennes-le-Chateau esta relacionado 
con el tesoro de los Templarios, cuya po- 
sesion mas valiosa era el Santo Grial. Al 
parecer, la iglesia es parte de un enor- 
me piano que el parroco estaba tratan- 
do de reconstruir. Segun otros, aquellos 
manuscritos conteman la prueba de un 
supuesto hijo de Jesucristo y Maria 
Magdalena, asi como un arbol genealo- 
gico de sus descendientes. Estos son los 
misterios que el Cazador de Sombras 
debera descifrar. 

EL PROTAGONISTA PRINCIPAL: 
LA CAMARA 

«Gabriel Knight lll» contendra todo lo 
que se le puede pedir a una aventura 
grafica: un elaborado argumento, mis- 
teriosos personajes, abundantes con- 
versaciones,numerosos objetos,y la ne- 
cesidad de interactuar con ellos para 
resolver los enigmas. El jugador podra 
manejar a dos protagonistas: Gabriel y 
su secretaria, Grace, cuyas acciones es- 
tan relacionadas entre si. 

El motor 3D de «Gabriel Knight lll» no 
se parecera a ningun otro visto hasta el 
momento .Tecnicamente, permite dise- 
nar mundos complejos con escenarios 
muy elaborados, y una total libertad de 
action. Se ha puesto especial enfasis en 
la calidad de las texturas y los rostros de 
los personajes, para no perder la preci- 
sion grafica de las aventuras 2D o las 
peliculas interactivas. Aunque se trata 
de un mundo en 3D, el personaje se 
mueve igual que en un mundo 2D: para 
desplazarse, basta con pinchar con el 
boton izquierdo del raton al lugar 



deseado.Si se pincha sobre un"punto 
caliente',' aparecen unos iconos para 
examinarlo, cogerlo, usarlo, o hablar, en 
el caso de tratarse de una persona. Con 
el boton derecho,se accede a los menus 
de configuration y las camaras. En este 
ultimo caso, existen dos posibilidades. 
Por un lado, pueden utilizarse seis vis- 
tas prefijadas que ofrecen las mejores 
perspectivas del lugar donde se en- 
cuentra el protagonista. 

Sin embargo, al dejar pulsado el boton 
izquierdo del raton, se activa el modo 
de camara libre.Y aqui es donde surge 
la idea innovadora de Sierra. En todos 
los juegos 3D en tercera persona, la ca- 
mara gira alrededor del protagonista. 
Aqui, la camara puede apuntar a cual- 
quier sitio, comportandose como otro 
personaje. Por ejemplo, mientras Ga- 
briel se desplaza de un lado a otro de la 
calle, es posible llevar la camara a una 
ventana del quinto piso, y observar lo 
que ocurre en su interior. No se trata de 
una curiosidad, sino que es indispensa- 
ble para resolver muchos acertijos. En 
un determinado momento, Gabriel de- 
be hablar por telefono. En las vistas fi- 
jas, se observa como conversa dentro de 
la cabina. Pero si se saca la camara fue- 
ra, puede verse cdmo una extraha per- 
sona se acerca y escucha lo que Gabriel 
dice. Despues, se marcha. Mientras el 
protagonista sigue hablando dentro de 
la cabina, se puede utilizar la camara 
para seguir al sospechoso y observar 
como cuenta a una tercera persona la 
conversion escuchada. Todos los habi- 
tantes del pueblo tienen vida propia: vi- 
sitan a sus amigos, realizan tareas,y ha- 
blan entre si. Espiar con la camara 
puede descubrir pistas ocultas, aunque 
siempre existe la posibilidad de resolver 



los enigmas de otra manera, en el caso de 
perderse algunos de estos secretos. 

El resultado final es extraho, muy extra- 
no. Resulta dificil acostumbrarse a ma- 
nejar dos protagonistas a la vez: por una 
lado a Gabriel o Grace y, por otro, a la ca- 
mara, que actua como una especie de 
"duende','capaz de meterse en todos los 
rincones y descubrir cosas que, de otro 
modo, permanecerian ocultas. Ni que de- 
cir tiene que tambien debe utilizarse pa- 
ra descubrir objetos ocultos debajo de la 
cama o encima de un tejado, por ejem- 
plo. Esto hace que el juego pierda algo de 
realismo, pues no es posible meterse en 
la piel de Gabriel si, mientras esta sacan- 
do agua de un pozo, por poner un ejem- 
plo hipotetico, al mismo tiempo espia- 
mos con la camara a una persona que se 
encuentra veinte metros a su espalda. Es 
mas parecido a ver una pelfcula, en la 
que el protagonista hace cosas, y el di- 
rector nos muestra, al mismo tiempo, lo 
que hacen el resto de secundarios. La di- 
ferencia es que, en el juego, el director 
somos nosotros mismos. 

En cualquier caso, Sierra aun esta dando 
los ultimos retoques a este sistema, por 
lo que puede variar en la version final. 
Sin ir mas lejos, nos ha resultado cho- 
cante ver como la camara se desplaza a 
velocidad de vertigo por los escenarios, 
mientras Gabriel camina a camara lenta. 
^Esto es asi porque se trata de una ver- 
sion de prueba, o es un efecto premedi- 
tado para que, mientras Gabriel camina 
lentamente por los escenarios, el juga- 
dor pueda explorar a fondo con la cama- 
ra? Todas estas cuestiones, junto con la 
incognita de su traduction y doblaje al 
castellano, seran respondidasen el plazo 
deunassemanas.Paciencia... 

J.A.P 



Hay que reconocer que los americanos son listos, muy listos, cuando se trata sacar dinero hasta de debajo de las piedras. ;Quien podria imagi- 
nar que unas"insufribles" tortugas ninja comepizzas iban a hacer ganar millones de dolares a sus creadores, con la venta de juguetes, comics, 
peliculas, y hasta calzoncillos musicales? De la fiebre fetichista no se libran, tampoco, las aventuras. Por desgracia, a Espaha no llega practica- 
mente nada del “merchandising" relacionado con los videojuegos, que es mucho, y muy interesante. Bandas sonoras, comics, calendarios, no- 
velas. . . ((Gabriel Knight lll» va a ser apoyado, en el momento de su estreno estadounidense, por un abundante material de este tipo, en el que 
destaca la novelizacion reaiizada por la propia Jane Jensen, y un comic ilustrado por el prestigioso dibujante Ron Spears. Es muy posible que 
tambien se ponga a la venta, en formado CD Audio, la espeluznante banda sonora.^Se atrevera algun dia una distribuidora espanola a impor- 
tar este tipo de material? Los verdaderos fans de los juegos seguro que se lo agradecerian. . . 
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Mig Alley 

Por fin los cielos de Corea 




Hace tiempo que llevamos oyendo comentarios de «Mig Alley)), el nuevo sim de Rowan/Empire Interactive -los 
padres de «Flying Corpse- y cada comentario oido o leido era que se esperaba un gran simulador de vuelo, que 
ademas es una originalidad absoluta por la epoca que abarca, Corea 1950, la explosion de los nuevos cazas a 






reaccion, y un cruento enfrentamiento entre rusos y americanos en los inicios de la guerra fri'a. 



P or fin lo tenemos a nuestro al- 
cance, aunque sea solo en una 
beta y para calar los animos 
de los aficionados y sus im- 
paciencias, lo primero que queremos de- 
cir es que efectivamente el sim promete 
muchisimo, y es una pieza digna de tener 
en cuenta. La verdad es que hemos dis- 
frutado a tope de esta version no finali- 
zada de «Mig Alley». 

MENUS INTUITIVOS 

Tras una corta presentation, con un sim- 
ple video -muy al estilo Microprose- de 
accion, pasamos a los menus principales, 
todo en Castellano -la version que apa- 
recera en Espana sera totalmente en Cas- 
tellano desde el principio, incluidas las 
comunicaciones- donde podremos acce- 
der facilmente a los menus de configura- 
tion, o de campana o de misiones suel- 
tas. El menu de"setup"del juego es de los 
mejores que hemos visto, contempla to- 
das las posibilidades en varias paginas 
diferentes y, a pesar de ser muy facil e in- 
tuitivo, pone en nuestras manos una con- 
figuracion tanto de graficos y sonido, co- 
mo de avionica y de niveles de dificultad, 
tremendamente extensa, donde las com- 
binaciones se cuentan por cientos. 

«Mig Alley» ofrecera muchos aportes 
buenos. Un nuevo motor de graficos 



adaptado a las mas nuevas tecnologias 
de aceleracion 3D, y un terreno basado en 
fotos aereas. La campana totalmente di- 
namica es por completo modulable a 
nuestro antojo. Un sistema de repeticion 
inmediato que permite volver a volar las 
misiones de inmediato si queremos estu- 
diar detalles. Poder volar con mas de 
ocho participantes en Internet, mas de 
doscientos aviones en vuelo en cualquier 
momento, y mas y mas detalles que solo 
el estudio con detalle del simulador nos 
permitiraapreciar. 

DETALLES, DETALLES 
Y MAS DETALLES 

Una vez en faena, es decir en vuelo, lla- 
man la atencion varias cosas. Una, la ca- 
lidad de detalle del terreno, que con una 
nueva tecnologia de representation 
(DEM, Modelo de Elevacion Digital) hace 
que sea uno de los mejores terrenos ja- 
mas vistos, sin envidiar en nada al del 
«Falcon 4.0». Ademas, el escenario de la 
accion de nuestros combates es la pe- 
ninsula de Corea al completo, es decir, 
mas de 1 000 Km de ancho y 1 500 Km 
de alto... jcasi nada!, todo el terreno que 
queramos para volar hasta aburrirnos 
-desde la epoca del «EF2000» nadie se 
metia en cubrir terrenos tan extensos- 
Ademas, la texturas de los cockpits son 



totalmente poligonales, con lo cual po- 
dremos usar cualquier tipo de configu- 
racion grafica que queramos, y aun asi 
mantendremos una soberbia cabina vir- 
tual que en todo momento mantiene la 
calidad grafica. 

Otro detalle es que al volar bajo, muy ba- 
jito, «Mig Alley» mantiene la misma cali- 
dad grafica que desde cotas altas, rega- 
landonos a la vista, arboles, casas, rfos 
con sus canones, valles y demas detalles, 
asi como tampoco faltan industrias, line- 
as de ferrocarril, carreteras, aerodromos, 
etc., todo magmficamente representado 
y con todo lujo de detalles -por ejemplo, 
veremos como las pistas de los aerodro- 
mos americanos estan cubiertas con pla- 
cas de acero perforado, que daban a los 
nuevos jets la estabilidad suficiente en 
los despegues y aterrizajes— . La repre- 
sentacion de los aviones es excelente, en 
la linea de las nuevas tecnologias, con to- 
da dase de avances tecnicos que nos per- 
miten gozar de las bellas maquinas del 
pasado, como los Mig 15 Fagot o los Sa- 
bre 86. Representados hasta el maximo 
detalle, no falta absolutamente nada; 
emblemas, pianos alares que se mueven, 
trenes de aterrizaje que se despliegan en 
su correcto movimiento, pilotos que 
mueven la cabeza... jeon todo lujo de de- 
talles! Es mas, induso podremos decorar 



Las misiones de verdad estan en las campanas, todas ellas dinamicas. Esto 
converted a «MigAlley» en un simulador de verdad 
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Sea cual sea la configuration grafica que utilicemos, la cabina virtual se 
seguira manteniendo, conservando su genial aspecto. 




los aviones a nuestro gusto con una serie 
de imageries predisenadas para poder in- 
sertar en el morro de nuestro avion, aun- 
que tambien podremos hacer las nues- 
tras propias. Por supuesto, y sobre todo 
despues de un combate largo, podremos 
apreciar diversas marcas de danos en el 
fuselaje de nuestro avion, desde los lim- 
pios agujeros que provocan las balas 
enemigas, hasta perdidas completas de 
paneles del fuselaje .Tampoco los sonidos 
se pueden obviar. Primero de todo, por- 
que su capacidad de calibrado es fantas- 
tica, pudiendo modular el volumen de 
cada sonido, bien de los motores, de las 
comunicaciones, de la musica . . ., por se- 
parado, con lo cual adaptaremos los so- 
nidos a nuestro gusto -algunos disfrutan 
mas de los motores a todo volumen, y 



respecto a las misiones, las hay repartidas 
en misiones sueltas por cada bando que 
hacen las veces de entrenamiento -como 
despegar, maniobrar, combatir, bombar- 
dear, etc.—. Las misiones de verdad estan 
en las campanas, todas ellas dinamicas. 
Fundamental, esto convierte a «Mig Alley» 
en un simulador de verdad. Y vaya si son 
dinamicas, su editor de misiones es de los 
mas completos que hemos visto.Sencilla- 
mente salvaje, es una autentica gozada. 
Tal vez algo complicado de manejar, pero 
podremos controlar todo, absolutamente 
todo. Este modo de campana merece un 
capitulo aparte, aunque aun adolece de 
cierta inestabilidad -probablemente por 
motivos de la beta que ademas nos ha da- 
do sustos graficos constantemente aun sin 
pulir,y que seguro no estaran en la version 



La calidad de detalle del teneno, con la nueva 
tecnologia de representation DEM 
(Modelo de Elevacion Digital ), hard que sea 
uno de los mejores jamas vistos 



otros de los efectos de impactos y la ra- 
dio; es cuestion de gustos-. La calidad de 
los sonidos es buena, muy buena, y acor- 
de con la situacion. Ademas, las comuni- 
caciones, como deciamos al inicio del ar- 
ticulo, estan en espanol, con lo cual no 
hay problema para los que nos se las 
arreglen con el ingles. Realmente, tanto 
los graficos como el sonido ayudan a am- 
bientar este simulador, y a darle un as- 
pecto muy, muy realista. 

AVIONICAY MISIONES 
PERFECTAS 

Pero si hay algo en lo que destaca «Mig 
Alley» es en el modelado de la avionica y 
en el realismo del vuelo. 

Podremos pilotar varios aviones; los ame- 
ricanos el Sabre F-86 en tres versiones, el 
F-80, el F-84, y el P-51 Mustang -el unico 
recuerdo de la segunda guerra mundial— , 
Los sovieticos, Mig-1 5 Fagot, F-51 y los Yak 
-tambien recuerdo de los dias de lucha 
contra los alemanes sobre Alemania-.Con 



definitiva-.Cada mision tiene un peque- 
ho video infografico asociado que indica 
como actuar, cuales son las condiciones 
previas y que ocurrio con anterioridad. 
jGenial, sencillamente genial! 

En fin, creemos, a buen seguro, que «Mig 
Alley» va a ser un autentico pelotazo. 
Bueno, realmente ya lo es, ya que desde 
la aparicion de la beta entre los testea- 
dores, todo han sido elogios hacia este 
juego. No solo por su calidad y seriedad 
en su desarrollo, sino porque ademas por 
fin se mete alguien de lleno en un mun- 
do antes sin tocar y deseado por todos: 
los primeros jets y la guerra de Corea. 
Descansemos un poco de los F22 y F16 
que tanto abruman, de los aviones de la 
Segunda y de los biplanos. Nada como 
entrar en esas bellas maquinas que han 
sido las madres de la aviation actual. 
Esperemos que no tarde mucho en salir 
al mercado, porque esta daro que va a 
hacer furor. 

G."SHARKY*C 



Esos chiflados y sus locos cacharros 




Volar en estas maquinas es realmente interesante. 
Son un "quiero y no puedo" con respecto a los avio- 
nes actuates, pero permiten hacer lo que no pode- 
mos en los aviones de helice de la Segunda Guerra 
Mundial. Evidentemente, son maquinas delicadas, 
ya que a pesar de su motor a reaction, no podremos 
permitirnos hacer las maniobras que hacemos con 
un F16, F15 6 con un Mig-29. Por eso volar en estas 
maquinas tiene un aliciente extra, y es que el limite 
esta cerca, demasiado cerca, con lo cual apurar con- 
lleva ciertos riesgos. Todos estos efectos estan mo- 
delados en «Mig Alley». Volar con el efecto del vien- 
to activado hara que el avion se mueva hasta casi 
hacernos vomitar, asi como las turbulencias de la 
aceleracion, que nos haran tener dificil fijar la vista 
en los instrumentos de vuelo. Ademas, los sonidos 
del vuelo nos diran daramente cuando estamos 
apurando el pajaro hasta limites no aceptables. Re- 
almente el avion cruje, y forzar demasiado es aca- 
bar en una perdida que solo podremos recuperar si 
volamos muy alto, cortamos motores, y tenemos un 
brazo de acero para dominar el joystick; si no, es 
mejor saltar... «Mig Alley» tiene modelado perfectamente como actuan estos motores -autenticos cohetes 
bajo el trasero de los pilotos— ; lentos de respuesta, acusaban la altitud inmediatamente, soltaban vapor de- 
jando unas preciosas y daramente visibles colas blancas que el enemigo veia enseguida. En fin, una delicia de 
modernidad.Tendremos dificultades en apuntar -no habia misiles dirigidos por radar, solo cohetes basados 
en bah'stica, es decir, el avion es el que apunta-, puesto que el avion vibra como un condenado hasta que co- 
ge velocidad y podemos meter el gas a fondo; entonces si, podremos ganar altura, pasar las nubes..., pero cui- 
dado con perder inercia puesto que el avion se hara indomable. Estos pajaros exigen buen temple y buena 
mano, ademas de necesitar del saber del pilotaje y hacer sudar al mas experto. El combate donde no hay mi- 
siles es dificil controlar, ya que al no haber radares de identification, hacen obligatorio el acercarse al ene- 
migo para poder identificarlo y, si es menester, para poder zurrarle. Es un lujo poder disfrutar de estos avio- 
nes, lentos y renqueantes, pero a la vez nerviosos, emocionantes y con altas dosis de diversion. 
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Panzer General 3D Assault 



Cambio de aires 




La pantalla de asignacion y administration de recursos se modificara para acercarse mas a la realidad y alejarse del 
mero menu en «Panzer General 3D Assault». 




La perspectiva utilizada en el juego que esta realizando SSI va a ser isometrica con distintos angulos, desde los 
que podremos ver las unidades que quedan ocultas. 




{Donde luchamos hoy? 



Parece increible, pero con la cantidad de batallas que ban re* 
creado todos los titulos de la saga basados en la Segunda Gue- 
rra Mundial, todavia les siguen quedando a los disenadores 
escenarios con que ambientar los nuevos juegos. «Panzer Ge- 
neral 3D Assault» esta ambientado en el frente del Oeste y el 
Norte de Africa, con mas de 60 escenarios individuates y mul- 
tijugador agrupados en ocho campanas. Asi, lucharemos en 
sitios tan famosos como Dunquerque, Paris, Falaise, Lyon o An- 
zio, entre otros ineditos, recreando las batallas que libraron 
los estrategas mas famosos de este siglo. 




E l nuevo juego, «Panzer Gene- 
ral 3D Assault», viene con la 
idea de la superacion, pero 
sin que la ruptura sea dema- 
siado traumatica para los que ya cono- 
cen y aman la serie. Aunque parezca un 
poco absurdo el nombre, ahora que la 
moda de anteponer el 2 000 esta en to- 
do su auge, esta lleno de significado 
porque resume los verdaderos puntos 
fuertes de este nuevo juego. 

Por un lado, se va a intentar mejorar el 
aspecto estetico y la apariencia 3D de 
las unidades y del campo de batalla. A 
los amantes de los wargames nunca les 
ha importado los graficos del juego, si- 
no la inteligencia artificial, y esta me- 
jora es una muestra de que el genero 
va llegando cada vez mas a un mercado 
mayor. En «Panzer General ll» los deco- 
rados simulaban una cierta perspecti- 
va tridimensional, y en este nuevo jue- 
go va a ser real: mapas con distintas 
alturas y todo tipo de accidentes geo- 
graficos -montanas, rios, ciudades-. El 
entorno de juego va a tener distintas 
vistas y zooms, pero va a seguir subya- 
ciendo la rejilla hexagonal. 

La coletilla 3D tambien se va a poder 
aplicar a las unidades, que van a tener 
animaciones mas suaves con mejores 
efectos especiales, basados en sistemas 
de particulas. Vamos a poder disfrutar 



de esas animaciones tanto si la unidad 
esta en movimiento como si esta para- 
da, lo que le otorgara una mayor visto- 
sidadal juego. 

La forma de jugar va a permanecer 
practicamente inalterable. El desarro- 
llo del juego sera porturnos,en losque 
le daremos ordenes a nuestras unida- 
des de forma consecutiva. La diferencia 
reside en que ahora se da mas impor- 
tance a los ejercitos como bloque en 
lugar de como unidades individuals, 
existiendo lideres que comandan todas 
las unidades de un mismo tipo, condi- 
cionando su actuation. Digamos que, 
conseguira una pizquita mas de realis- 
mo,y modificara un poco la estrategia. 
Al manejo de las fuerzas ya conocido, 
basicamente poco mas que movimien- 
to y combate, se le unira la posibilidad 
de que ciertas unidades realicen accio- 
nes especiales dependiendo de su 




Las explosiones y el humo son una muestra de 
lo que mejorara en los aspectos visuales. 



experiencia, sus cualidades y su lider. 
Asi, las unidades de infanterfa podran 
patrullar, o la artilleria antiaerea podra 
disparar a las unidades terrestres, etc. 
Se abren, por tanto, nuevas posibilida- 
des tacticas. 

Lo que probablemente no estara sera el 
tantas veces redamado editor de esce- 
narios, que abriria de forma definitiva 
las posibilidades de esta saga «Panzer 
General». Tambien requerira un orde- 
nador mas potente en compaction con 
sus predecesores, puesto que se ha pro- 
gramado para que funcione optimiza- 
damente con tarjetas aceleradoras 3D. 
Como esto redundara de forma benefi- 
ciosa en el juego, pues bienvenido sea. 
De los aspectos estrategico y de la cali- 
dad de la IA, hablaremos con la version 
definitiva del juego; la beta promete.Ya 
loestamos esperando. 

C.S.G. 




Con el zoom nos podremos acercar a la accion o 
ver las batallas desde un punto mas general. 



Un juego de la saga «Panzer Generah con graficos en 3D real y con nuevas 
mejoras tacticas , por turnos y con la mecanica de juego ya conocida 
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Supreme Snowboarding 

Surfde alta montana 





Como podreis apreciar en esta imagen, el grado de detalle de los personajes y de los escenarios sera muy 
sorprendente; fijaos, sino, en el dibujo de la tabla, practicamente perfecto. ^Sorprendidos? Pues imaginaoslo 
en movimiento. 



Alla por la decada de los setenta, a unos locos del surf se les ocurrio la original idea de trasladar sus habilidades 
sobre las olas a las alturas de una montana y tratar de hacer algo parecido, solo que descendiendo por una ladera 
nevada. El resultado fue el Snowboarding, un deporte hasta hoy solamente practicado por locos del riesgo y 
gente que le gusta sufrir sobredosis de adrenalina en su cuerpo. 



Housemarque al completo 



^Os gustaria sentir esa sensation de velo- 
cidad y riesgo en estado puro, sin tener 
luego que pasar meses en el hospital? 
Pues Housemarque e Infogrames van a 
brindarnos dicha oportunidad y sin alejar- 
nos de la comodidad de nuestra casa ni de 
la compama de nuestro ordenador. 

NO HAY DIVERSION SIN RIESGO 

Una de las maximas que tienen todos los 
que practican este deporte es que las con- 
diciones climatologicas son lo menos im- 
portante si de verdad sabes controlar las 
acciones de tu tabla y estas seguro de lo 
que haces. Los programadores de «Supre- 
me Snowboarding» sabiendo esto, van a 
introducir la posibilidad de variar el dima 
existente en cada una de las pistas, dan- 
dole asi al desarrollo de la action un ca- 
racter mas realista, a la vez que especta- 
cular. De esta manera, podremos competir 
de dia, al atardecer, o por la noche y con 
cielo abierto, nublado, lloviendo e induso 
nevando,todo ello con completa libertad 
a la hora de decidirlo y a sabiendas de que 
va a afectarnos directamente en cuando a 



la manera de controlar nuestra inertia, ve- 
locidadygiros. 

Podremos elegir entre seis locos de este 
deporte, cada uno con sus propias carac- 
teristicas fisicas y especialidades en el ma- 
nejo de la tabla, cuyo modelo tambien po- 
dremos seleccionar entre un amplio 
numero. Unas con capacidad de alcanzar 
mayor velocidad punta, otras capaces de 
describir giros mucho mas cerrados, etc. 
Habra tres tipos de escenario, cada uno de 
ellos con numerosas pistas de dificultad 
creciente. En el bosque, predominaran las 
zonas repletas de arboleda que tendremos 
que evitar como mejor podamos; en la 
montana predominaran los riscos, las 
pendientes pronunciadas, e incluso grie- 
tas y precipicios con alturas mortales que 
deberemos sobrepasar con un increible 
salto; por ultimo, la ciudad, tal vez el tipo 
de recorrido mas complicado de los tres, 
pues las pistas atraviesan zonas construi- 
das,con lo que nos enfrentamos a dos ti- 
pos de dificultad; la primera, los obstacu- 
los en forma de vallas, coches y estatuas,y 
segundo, las estrecheces del circuito, en 



A bordo de una tabla para la nie- 
ve se pueden alcanzar velocida- 
des de vertigo y solamente va- 
mos provistos de nuestro 
equilibrio para controlar los giros, los fre- 
nos y los saltos que se van sucediendo en 
cada uno de los recorridos que escoge- 
mos. No solo cuenta llegar el primero a la 
meta, sino tambien realizar las piruetas 
mas arriesgadas y los saltos mas desme- 
surados que nuestra habilidad nos permi- 
ta llevar a cabo con la justa seguridad co- 
mo para no acabar contra un arbol o 
estampados en el suelo nevado que a esa 
velocidad duele como si fuera de granito. 



Las condiciones climatologicas del juego es uno 
de los aspectos que mas se estan cuidando. 




Este es el grupo programador que esta llevando a cabo 
el proyecto. A sus espaldas tienen una gran experiencia 
en el terreno del software y la animation tridimensional, 
con lo que el resultado que estan consiguiendo es impre- 
sionante. No hay mas que ver las pantallas que acompa- 



han a este articulo para llegar a la conclusion de que algo 



asi, en movimiento, es digno de ser visto. 

«Supreme Snowboarding» va a revolucionar la forma de 
ver un juego de carreras y los chicos de Housemarque lo 
saben, por lo que estan poniendo toda la carne posible 
enelasador. 



Las condiciones climaticas afectaran activamente el desarrollo de la carrera, 
haciendo mucho mas complicado el control de la tabla, lo que requerira 
de toda nuestra pericia 
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Con cierta habilidad y buenos reflejos, podremos disfrutar de instantaneas 
tan espectaculares como esta que os ofrecemos aqui. 




Los focos que sirven de guia en las pistas nocturnas, no solo seran utiles, 
sino tambien espectaculares, gracias al efecto de reflejo de su haz de luz. 




En el descenso podremos realizar impresionantes saltos, adornados con 
piruetas, volteretas y giros, tratando siempre de caer de pie y no de bruces. 



Podremos elegir entre tres tipos de escenario, 
cada uno con varios circuitos de dificultad variable 



algunos casos infernal, que hacen imposi- 
bles maniobras. 

El manejo de nuestro personaje sera sim- 
ple de aprendizaje, aunque complicado de 
perfeccionamiento, pues unicamente con 
las teclas del cursor y dos o tres mas, po- 
dremos llevar a cabo toda dase de accio- 
nes, desde giros que podran llegar a 1 80°, 
hasta bruscas frenadas, pasando por sal- 
tos y cabriolas aereas que podremos mo- 
dificar a nuestro gusto mediante un siste- 
ma de barras de energia y direccion que 
nos indicara cuan lejano sera el salto y ha- 
cia que direccion ira lapirueta. 

Algo que conviene remarcar acerca del di- 
seno de los circuitos es que ninguno ten- 
dra una ruta fija que debamos seguir al 
pie de la letra,sino que habra caminos al- 
ternatives^ veces mas peligrosos,a veces 
menos, puede que mas largos, o tal vez 
mas cortos, pero lo que si esta daro es que 
dependera de nosotros hacia donde que- 
ramos dirigirnos. De hecho, si en vez de es- 
tar interesados en ganar la carrera, lo que 
nos apetece es darnos un paseo por la 
montana, podremos optar por salirnos de 
la pista y viajar libremente por unos esce- 
narios que, en su practica totalidad, com- 
prenderan un espacio real de tres kilome- 
tros cuadrados, todos ellos llenos de 
detalles que merecen nuestra atencion. 

SIN ALIENTO 

Los graficos van a ser el aspecto mas 
potente de «Supreme Snowboarding». Los 
efectos visuales que podremos apreciar. 




No solo sera necesario llegar el primero, si no que 
habra que hacerlo lo mas espectacular posibfe. 



gracias al perfecto uso del hardware ace- 
lerador 3D del mercado, pues el juego ten- 
dra induso capacidad para desplegaren 
pantalla tecnologia de 32 bit, nos dejaran 
sin aliento y en mas de una ocasion ten- 
dremos tentaciones de frenar nuestra ver- 
tiginosa bajada para poder apreciar mu- 
cho mejor los elementos de escenario, los 
brillos que ejerce el sol sobre la nieve, las 
luces indicadoras y su brillo, en el caso de 
que compitamos de noche o el progreso 
del atardecerenel Horizonte. 

Por supuesto, en un juego de estas carac- 
teristicas no podia faltar el modo multiju- 
gador y, gracias a el, hasta ocho personas 
podran participar simultaneamente en un 
rehido campeonato, lo cual le anadira otro 
entero al indice de jugabilidad y diversion. 
Pero si de alguna cosa deberemos clasifi- 
car a «Supreme Snowboarding» en el mo- 
menta de su puesta a la venta y proximo 
comentario, ya con puntuacion,sera de 
original, pues, salvo en formato de conso- 
la, donde este tipo de deporte ya se ha he- 
cho muy prodigo en cuanto a titulos pues- 
tos a la venta, hast a ahora los usuarios de 
PC no habiamos tenido la oportunidad de 
ver uno de esta calidad. 

Si las actividades que impliquen la pre- 
sence de la nieve os atraen y, por alguna 
causa, no podeis dirigiros a la estacion de 
esqui mas cercana, «Supreme Snowboar- 
ding» suplira toda vuestra carencia de ac- 
tion vertiginosa y riesgo practicamente 
kamikaze sobre esa capa de agua helada. 

C.FM 




Los escenarios variaran segun el grado de dificultad 
que queramos exigirle al programa. 
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Freespace 2 

Cuando la accion nos lleva a ados luz 





Antes de poner manos a la obra para generar los objetos 3D con el software adecuado, los grafistas dibujan 
en papel todas las naves que surgen de su imagination para elegir luego aquellas que mas se adapten a la 
estetica general del juego. Aqui teneis algunos ejemplos del buen hacer de Volition, y que les ban servido 
para hacer las que luego iran en el programa. 




Tras el exito conseguido por «Descent Freespace», uno de los mejores 
simuladores espaciales hasta la fecha, Volition nos sorprende con una 
segunda parte que parece superar en todos los aspectos a su predecesora. 
En pocos meses podremos ver los resultados de su trabajo. 



A proximadamente un ano ha 
pasado ya desde que «Descent 
Freespace.The Great War» viera 
la luz. Y durante todo este 
tiempo Volition ha estado trabajando du- 
ro para preparar el lanzamiento de una 
segunda parte que supusiera la confir- 
mation a los buenos resultados conse- 
guidos por la primera. Parece que este 
ano de trabajo ha sido bien aprovechado, 
ya que viendo una version beta del mis- 
mo podemos afirmar que puede ser uno 
de los mejores juegos de simulation es- 
pacial aparecidos hasta el momento. 

La accion se situa treinta y dos anos des- 
pues de la Gran Guerra en la que partici- 
pants con «Descent Freespace»,y en es- 
te intervalo de tiempo se han creado 
nuevas maquinas belicas de gran poten- 
tial, pero son pocos anos para que se pro- 
duzcan avances bruscos en la ciencia y, 
por ello, muchas de las naves que ya fue- 
ran protagonistas de la anterior entrega 
repiten de nuevo en esta nueva aventura. 
Este es el caso de los modelos Medusa, 



Zeus, Ursa... entre otros. Tu, como piloto 
de la alianza GTVA (GalacticTerran Vasu- 
dan Alliance), tendras a tu disposition las 
naves Terran y algunas de las Vasudan. 

MEJORAS INCORPORADAS 

Aunque la primera entrega contaba con 
unos graficos de calidad, su mayor virtud 
estaba en la jugabilidad de sus escenas 
de lucha.Virajes increibles, persecuciones 
de pelicula y accion frenetica fueron al- 
gunas de las credenciales que le dieron a 
conocer.Todos estos puntos a favor pare- 
cen mantenerse en este nuevo titulo, con 
el ahadido de unos graficos que si mejo- 
ran en todos los aspectos a su predece- 
sor. El precio a pagar es la necesidad de 
una tarjeta aceleradora pero, ^quien no 
tiene todavfa una? 

Una de las novedades que mas llaman la 
atencion son las nebulosas que encontra- 
remos en nuestros viajes por el espacio. 
Las nebulosas son inmensos campos de 
energia, de gran belleza visual, que pro- 
ducen una serie de anomalias de gran 
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Los titulos de las sagas «X-Wing» y «Wing 
Commanded pueden encontrar en este titulo un 
rival de gran categorla 






Companfa: VOLITION/INTERPLAY En preparation: PC CO Genera: SIMULADOR ESPACIAL 




"Fred 2" son las iniciales de Freespace Editor 2 y con el sera posible disenar 
misiones a medida para aquellos que no tengan bastante. 






seriedad sobre nuestras naves. En ellas se 
producen disfunciones en los sensores, 
fallos en los sistemas de ataque, y se li- 
mita la capacidad visual. No hace falta 
decir que en ellas adquiere ventaja una 
nave que escape sobre su perseguidora. 
Un total de treinta nuevas misiones, con 
gran variedad de objetivos, parecen ser 
suficiente aliciente sin olvidarnos de sus 
mas de cincuenta nuevas naves, entre las 
que destacan las naves nodrizas. En mu- 
chos juegos del genero, este tipo de naves 
no llegaban a ser creibles por su reducido 
tamano. Si una nave de estas es capaz de 
almacenar cientos de cazas sin ningun 
problema en sus bodegas, es evidente que 
el tamano debe ser colosal comparado con 
las naves de asalto.Y en «Freespace 2» re- 
almente lo seran, portando en su cubierta 
hasta 80 torretas defensivas que causaran 
estragos a todo enemigo que se encuentre 
en su radio de accion. 

TECMICA DE VANGUARDIA 

No debemos olvidarnos mencionar as- 
pectos tan importantes como el soporte 
multijugador completo, ya sea en coope- 
rative, por equipos o partidas a muerte; 
capacidad para comandar escuadrones 
completos, enviando ordenes indepen- 
dientes a cada uno de sus componentes; 
servidor para partidas multijugador gra- 
tuito -de nombre Parallax Online- que 




El aspecto grafico que presentara « Freespace 2» solo puede 

ser calificado de sobresaliente 



almacenara rankings de los mejores ju- 
gadores; editor para crear misiones per- 
sonalizadas; soporte de las ultimas ten- 
dencias en hardware (Force feedback, 
EAX,A3D...). 

Todas las caracteristicas que se anuncian 
para su lanzamiento son realmente pro- 
metedoras,y puede entrar en la lucha por 
los puestos de honor con el permiso las sa- 
gas «X-Wing» y «Wing Commanded. Los 
aficionados al genero, que son muchos, 
parece que estan de suerte con este titulo. 

J.J.V. 




Las multiples vistas desde las que se podra observar la accion, 
permiten captar instantaneas tan espectaculares como esta. 



Listos para el combate 





Estas que aqui os traemos son solo algunas de las naves que podre- 
mos encontrarnos en «Freespace 2»: 

* GTF Perseus: Una de las novedades en el arsenal del GTVA. Su gran 
velocidad y maniobrabilidad le liacen ideal para luchar contra los 
bombarderos enemigos. 

* GVC Mentu: Es el mas ligero entre la nueva generation de naves de 
los Vesuda. Basado en una nueva tecnologia, sus 16 torretas le con- 
vierten en un enemigo dificil de derribar. 

* GTF Hercules Mark II: Una version remozada del caza de asalto pesa- 
do que tanto exito tuvo en "La Gran Guerra" Solo aquellos que ban 
demostrado su valia con el Hercules original podran aprovecharal 
maximo las posibilidades del Mark II. 

* GVF Tauret: Su diseno ha sido basado en el Hapsu-Hek, una criatura 
que habito en tiempos el desierto de Vasuda. Es efectivo tanto con 
cazas como con naves de guerra. 

* GTF r Triton: Su extraordinaria capacidad de carga permite su uso co- 
mo abastecedora de munition en plena batalla. En cambio, sus siste- 
mas defensivos son bastante pobres. 
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© TOTALMENTE EN CASTELLANO, INCLUYENDO LA COMUNICACION 
Y LOS MENSAJES POR RADIO. 

© Mas de 100 aviones en el aire simultaneamente luchando 

POR LA VICTORIA. 

© Rutinas de IA enemigas de gran complejidad. 

© Secuencias documentales de la epoca. 

© Aceleracion automatica para pilotos inexpertos. 



*© PAISAJES 3D IMPRESIONANTES CREADOS A PARTIR DE FOTOGRAFiAS AEREAS 

© La tactica que adoptes influira decisivamente en el desenlace de la 

GUERRA, TANTO EN TIERRA COMO EN EL AIRE. 

© SlMULACION LLEVADA AL EXTREMO: EFECTOS G, FAT1QA ESTRUCTURAL DEL 
AVION, VISION NEGRA, DESLUMBRAMIENTOS. ;. 

© 1 6 MODELOS DE AVIONES FIELMENTE REPRODUCIDOS. 

© CONDICIONES CLIMATOLOGICAS VARIABLES (RACHAS DE VIENTO, LLUVIA...) 
QUE AFECTAN AL VUELO. 



1-700 
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Con velocidades cercanas a los 1.500 Km/h, sin el lujo de los modernos misiles guiados y con la reproducidos, desde el agil MiG 15 ruso hasta el asombroso F86 norteamericano. 

dificultad de tener que aproximarse mucho al enemigo para poder derribarlo, el combate aereo Vuela en misiones rapidas o dirige campanas dinamicas completas. 

ya nunca seria lo mismo. Ponte a los mandos de cinco modelos de cazas de la epoca fielmente Y recuerda: Rendirse no es una opcion. Complete tu mision... o muere en el intento. 

ipmntmllm e remlee del Juegol 



<r 




iriKpl 




/ 1 


• 






£2 













De impresionante y organizado hasta los mas minimos deta- 
ils podriamos dasificar este viaje presentation organizado 
por E.A. Sports. Muchas son las sorpresas que, sabiamos, nos 
iba a deparar nuestra estancia en una ciudad tan interesante 
como Vancouver, sede de las nuevas instalaciones de E.A. 
Sports, desde hace poco mas de dos anos. 

Como evento de gran importance que era esta convention, 
los organizadores no escatimaron ning un fcj fuerzo ni a la flo- 
ra de hacernos pasar ratos agradables, ni para ofrecernos toda 
la information que requiriesemos acerca de cada uno de los 
titulos expuestos. 

UN FUTBOLISTA ENFUNDADO EN LICRA 

El primer dia se centro en la presentation del equipo respon- 
sable y poca cosa mOs pues la gran mayoria de los periodistas 
aun estabamos bastante confusos por el tremendo cambio 
horario, por ello que nos permitieron un dia de descanso 
continue hasta el dia siguiente, momento en el que fui- 
mos dirigidos a las instalaciones de la compama para 






Con motivo de la presentation de 



los nuevas ediciones de los 



juegos mas conocidos de E.A. 
Sports, fuimos participes de 
un simposium que tuvo su 
sede en Vancouver, lugar 
donde reside la base de 
operaciones de la compama. 
Periodistas, representantes de las 
publicaciones del sector mas prestigiosas 
y leidas del viejo continente, pudimos tener la 
oportunidad de ver el desarrollo de las nuevas 
versiones de «FIFA» o «NBA Live», entre otros. 









empezar con aquello que nos habia traido hasta tan 
lejano lugar. 

Nuestra primera reunion iba a ocuparse en su prac- 
tica totalidad en lo referente a «FIFA 200(k tal vez el 
juego que mas interes ha suscitado desde siempre 
entre todo el publico europeo. Durante las primeras 
horas pudimos conocer el desarrollo grafico del juego, 
desde los pasos iniciales, hasta el resultado final. 
Comenzamos siendo dirigidos a una nave de grandes dimen- 
siones donde dominaba el centro, una portion de cesped del 
usado en los campos de futbol,completamente rodeado por 
un sistema de varillas y tensores metalicos, que sostenian 
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elegido para la caratula 
de «FIFA 2000» sera el 
integrante del F.C. 
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unos receptores de infrarrojos, usados para recoger la po 
sicion de los sensores adheridos en el mono elastico 
que llevaba la persona encargada de realizar los di- 
ferentes movimientos y acciones. 



Para la creation de los graficos de los per- 
sonajes y sus movimientos se esta empleando 
una tecnica que puede ser considerada como una 
heredera del actual Motion Capture. 

En una nave de grandes dimensioned E.A. Sports ha dis- 
puesto una portion de cesped del empleado en los terre- 
nos de juego, franqueada por un sistema de vigas y tenso- 
res de metal, similares a los usados en fotografia para la 
colocation de focos de luz,solo que en 

esta ocasion sirven de so- 

porte a unas camaras de 

W \\ forma simetrica, en 

) realidad son recep- 
tores infrarrojos que 
HR recogen los movi- 

mientos que realizan 
unosemisores reflectantes 
estrategicamente colocados en 
cada una de las articulaciones de las extremida- 
des superiores e inferiores y en las zonas del 
cuerpo, susceptibles al movimiento, como los pies, 
la cabeza, la cintura, la espalda y el pecho, de un mono 
de velcro que previamente se puso uno de los jugadores de 
la selection estadounidense. 

Todos los movimientos eran recogidos por unos ordenado- 
res conectados al sistema de camaras y que plasmaban to- 
das las acciones llevadas a cabo. 

Este es el esquema de la situation de las camaras, cuya 
position permitia captar los movimientos del especialista, 
en las tres dimensiones, que luego podemos apreciar en 
los personajes. Ademas es una de las mayores novedades 
con respecto del anterior sistema utilizado de Motion 
Capture, que solamente ofrecia como resultado una pseu- 
do tridimensionalidad. 



GESTION Y PROCESO DE LAS 
ANIMACIONES 

Tras eso, pasamos a la siguiente sala, don- 
de pudimos ver como los datos recogi- 
dos en el Motion Capture, eran trata- 
dos por unos ordenadores de gran m 
capacidad de almacenaje de datos y » 
potencia grafica. Primeramente f 
anadian los poligonos del personaje, 
a continuation un color liso a' cada uno 
de estos para formar una figura mas definida 
y, por ultimo, inclutan las texturas, dando co- 
mo resultado el personaje final. Quiza la 
novedad mas sobresaliente que nos ^H 
mostraron en el estudio de animation M 
fue los movimientos faciales, un as- ^^HpP 
pecto que hasta ahora no se habfa 
cuidado y que le ahade mucha 
personalidad al jugador. Dividien- 
do la cara en tres sectores, como son ^ 
los ojos,la narizy la boca,y realizando 
diferentes modelos de estos, se consi- 
guen muchas expresiones diferentes que, depen 
diendo de la situa- 
cion que se 
desarrolleene! 
partido, TL 
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Durante la visita ^ 
pudimosdescubrir 
procesos de creacion 



los 



de 



un 



juego 






de 



Sports 






■< ■ 



Novedosas secuencias de victoria o de celebracion de un gol 
estan siendo rodadas, a fin de anadirle un toque gracioso a la 
tematica del juego. 



Este impresionante edificio sirve de refugio a 
los millones de ideas, proyectos y secretos que 
guarda el equipo de programacion de E.A. 
Sports. En las inmediaciones podiamos encontrar 
un cuidado campo de futbol y una cancha de 
baloncesto que, nos aseguraba la pasion de 
estos chicos por el deporte. 
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Uno de los apartados en la creacion de «FIFA 2000» que mas trabajo y tiempo esta costando es el proceso de las imageries y la animacion de los 
personajes que aparecen en el juego, pues una de las principales novedades que se van a induir en el juego son las secuencias automaticas donde 
intervienen mas de un jugador e induso el arbitro. Esto esta obligando al equipo grafico a grabar las secuencias con un actual sistema de Motion 
Capture, donde intervienen varios especialistas, mientras que en «FIFA 99 » todo se hizo con una sola persona. En esta sala procesan todo eso gradas 
a unos ordenadores de gran capacidad y potencia grafica. Al principio, los personajes solamente son puntos, a continuation vectores que luego se 
rellena de color para darle forma a la ftgura que, finalmente, es sometida al ultimo proceso que es la inclusion de las texturas en los poligonos, lo que 
da como resultado el jugador que luego vemos en la pantalla. 



Los graficos de la version de PlayStation aprovechan al maximo 
las posibilidades de la consola. Ningun otro simulador de 
futbol ha conseguido alcanzar la perfection de movimientos y 
el detalle que tendra «FIFA 2000». 



podremos ver. Si, por ejemplo, un jugador es expuisado, vere- 
mos como demuestra su enfado con ademanes y caras de po- 
cos amigos, mientras que durante una jugada, su cara de es- 
fuerzo le anadira dramatismo a esa action que esta 
realizando, tornandose alegria cuando le veamos gritar de 
contento y sonrefr al haber marcado un tanto para su equipo. 
Otro aspecto que presentado que innova con respecto a lo vis- 
to en «FIFA 99» son las animaciones que implican a dos perso- 
nas, como entradas, regates o discusiones, con lo que «FIFA 
2000» contara con un total de cien escenas automaticas. 

Una vez finalizada esta interesante reunion con el equipo de 
animacion la comitiva en pleno fue invitada a participar en un 
divertido tomeo de lanzamiento de penalties, donde el guar- 
dameta iba a ser el portero de la seleccion de Estados Unidos, 
una montana de miisculos humana,que parecia infranquea- 
ble (y de hecho, demostro serlo). Mas de cien tiros a puerta y 
solamente una ridicula cantidad de estos, consiguieron tocar 
la red. 

LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL SE MEJORA 

El departamento de inteligencia artificial fue nuestro si- 
guiente destino. Alii pudimos ver la importancia relevante 
que este aspecto iba a tener en «FIFA 2000». Tal vez, una de 
las cosas que menos gusto a los jugadores de «FIFA 99» fue la 
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escasa inteligencia de los jugadores controlados por el orde- 
nador. Actuaban de manera muy automatica, muy robotica, 
casi siempre se les veia venir en las jugadas y pocas veces 
llegaban a sorprendernos. En «FIFA 2000» el ordenador 
aprendera con nuestro estilo de juego; asi, si jugamos muy 
duro, hara que los jugadores del otro equipo provoquen fal- 
tas para que nos expulsen a los nuestros y, si exageramos 
mucho el uso de los pases, tratara de colocarse de manera 
que pueda interceptarlos. 

«FIFA 2000» tendra mas de cuarenta jugadas y tacticas pre- 
defines que podremos llevar a cabo e induso modificar a 
nuestro antojo, variando la position de los jugadores con res- 
pecto a la del balon. 

Esta section tambien decide y edita los atributos que tendra 
cada futbolista que aparecera en el juego, asi, cada uno tendra 
un total de once atributos, entre resistencia, fuerza, rapidez o 
precision de pase los cuales se sumaran a los indicadores de 
fatiga, potencia de pase y objetivos posibles para el pase. 

De esta manera termino el monografico dia dedicado a «FIFA 
2000» que dejo con un muy buen sabor de boca a todos los 
exponentes de la prensa especializada, alii presentes y con 
muchas ganas de tener el producto ya finalizado, en sus ma- 
nos, para poder verlo mas en profundidad, ya que la mayoria 
eramos adictos al futbol. 
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Hecha ya la presentation ante la prensa especializada 
de la nueva entrega de la serie «FIFA», ya solamente 
nos resta esperar a que termine el proceso de creation 
de «FIFA 2000», y que llegue a nuestras manos para 
que podamos mirar y admirar todas las innovaciones 
que guarda en su interior, con respecto de su antecesor 
inmediato,«FIFA 99». 




En preparation: PC CD, PLAYSTATION 
Genero: SIMULADOR DEPORTIVO 




En el terreno de los simuladores deportivos, muchos son los 
juegos que han dado de que hablar entre el publico seguidor y 
los profesionales de la crftica del sector. A la mente se nos vie- 
nen muchos ejemplos fantasticos de titulos y compamas que 
saben perfectamente como hacer las cosas. 

Pero si hay una empresa que, por su dedication entera al gene- 
ro deportivo,su experiencia de anos y anos haciendo lo mismo, 
sus increibles medios, tanto economicos, como tecnologicos, y 
su amplio equipo de expertos en todos los terrenos, comple- 
mentarios al de la programacion de software ludico, esa es,sin 
lugar a dudas, E.A. Sports. Practicamente a nadie le resulta ya 
desconocido el eslogan que aparece en todos y cada uno de sus 
productos y que nos informa que E.A. Sports esta en juego, asi 
como la perfection que, de siempre, ha alcanzado a nivel tecni- 
co cada nueva version que aparecia periodicamente en el mer- 
cado. Siempre innovadores, siempre sorprendentes, siempre a 
la ultima, el grupo de disenadores y programadores de E.A. 
Sports, sabia aprovechar a la perfection la tecnologia existente 
en ese momento y dar un paso hacia delante en el camino del 
realismo,dentro de la simulation deportiva. 



Gesticulation y 
personalidad 

Una de las premisas que tienen permanente en su cabeza los tec- 
nicos de animation y diseno a la hora de crear a los personajes del 
juego es anadirle mas personalidad que la que tenian los jugado- 
res de «FIFA 99». Para conseguir esto, van a apoyarse en una mayor 
potencia del hardware graficos existente hoy dia, con lo que po- 
dran llevar a cabo aspectos que, si bien, anteriormente ya tenian 
en mente, no pudieron hacer porfalta de medios. Asi, todos los ju- 
gadores seran diferentes en cuanto a aspecto externo, gracias a 
los veintidos tipos diferentes de caras y a los doce de peinado, lo- 
grando asi cientos de combinaciones que, sumadas a las distintas 
tonalidades de piel, se multipiican por cuatro o cinco. 

Y no queda ahi todo, pues ademas se le va a anadir movimiento a 
las caras y ahora se vera como mueven los iabios cuando hablen, 
como gritan de alegria al meter el esferico en la red o como se en- 
fadan al fallar ese gol que estaba cantado. 



El numero de variaciones posible en 
la consiruccidn facial de los modelos 
3D de «FIFA 2000» es sorprendente 
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YDE NUEVO, LO HANHECHO 

Aun no hemos podido ver la version definitiva de «FIFA 2000» 
y, sin embargo, ya estamos en disposition de decir que de nue- 
vo van a hacer lo que siempre prometen de forma indirecta: 
superar a la version anterior. Ya «FIFA 99» parecia el mejor si- 
mulador de futbol, y de hecho, pocos o ninguno ha conseguido 
rivalizar lo suficiente con el como para desbancarle de los pri- 
meros puestosaun hoy. Con esto,E.A. Sports pretende demos- 
trarnos, y muy bien por cierto, que solamente un «FIFA» es ca- 
paz de superar a otro «FIFA» y parece que el resto de las 
compamas programadoras, por las escasas o nulas acciones 
que llevan a cabo, se han resignado a ello. 

«FIFA 2000» tendra muchas cualidades que lo alzaran como 
un campeon de software mucho antes de su puesta a la venta, 
pues, de hecho, ya se estaba hablando de el antes de ser algo 
tan palpable como esahora. 

Como ya ha venido haciendo desde la version de 1996, el as- 
pecto grafico ha sido uno de los mas revolucionarios y de los 
que mas se ha ido adaptando a las exigencias del momento. 
Parecia imposible que «FIFA 99» fuese superado en esa lid, y 
sin embargo, nos estan demostrando que no hay nada mas le- 
jos de la realidad y que aun se puede decir muchas cosas en 
eseterreno. 

La resolution empleada,tanto para los jugadores, como para 
los elementos de escenario, practicamente se dobla, asi como 
el numero de poligonos empleados que, para hacernos una 
idea, un jugador en la version de PC de «FIFA 99» estaba ela- 
borado con cuatrocientos cincuenta poligonos, ahora tendra 
mas de setecientos, sin hablar de la mayor complejidad de las 
texturas y de las luces y sombras, que le daran un efecto volu- 
metrico de gran calidad. 

En cuanto a los efectos de sonido y a la banda sonora, decir 
que para los primeros se esta empezando desde cero y, en ab- 
solute se va a usar ningun efecto que apareciese en «FIFA 99» 
para conseguir la mayor calidad posible y en lo referente a la 
musica, decir que varios grupos, mas o menos conocidos en el 
ambito musical, como como Apolo 4-40, Lunatic Calm, Elite 
Force, Junior Blanks, Sniper y Reel Big Fish, estan componien- 
do todas las canciones que apareceran en los diferentes me- 
nus, aportando un amplio abanico de estilos, desde el mas pu- 
ro disco, hasta el grunge mas radical, pasando por el reggae o 
el techno industrial. 

En unos pocos meses, veremos como una ingente masa de se- 
guidores de esta impresionante serie se agolpa en los mos- 
tradores de grandes almacenes y tiendas especializadas para 
hacerse con un ejemplar de la nueva version del mejor simu- 
lador de balompie de todos los tiempos, lo cual se notara du- 
ramente en las listas de ventas. Hasta entonces, cual sufridores 
forzosos, practicaremos la impaciencia en espera de un"FIFA 
2000" que promete revolucionar todo lo visto hasta el mo- 
mento en el genero deportivo. 




Un aspecto que se esta cuidando mucho es la personalidad de 
cada jugador, por lo que se estan generando diferentes modelos 
de cara y peinado para lograr que cada personaje sea unico. 
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Los jugadores estardn elaborados 
con mas de setecientos poligonos 
texturizados, trescientos mas que 
los que tenian los modelos 3D 
disponibles en «FIFA 99» 
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DEL PARQUET AL HIELO Y DE AHl, AL 
CUADRILATERO 

La siguiente reunidn con el equipo de programacion y diseho 
y con los Product Managers de E.A. Sports, nos Ilevo a conocer 
el resto de tituios que aun tfene en camera la compama pro- 
gramadora. t\ primefo en la lista fue «NHL 2000»yla nueva 
version del juego de hockey sobre hielo que tiene igual exito 
en Estados Unidos que la serie «NBA Live», y que aunque en 
Espana aun no resulte ser tan seguido como otros simuladores 
de la compania, por su calidad esta abriendose un hueco cada 
vez m^s importante entre la gente que comienza a descubrir 
este entretenido deporte de contacto. 

Una de las novedades mas sobresalientes de «NHL 2000» es 
la posibilidad de implementar nuestra cara a un jugador ima- 
ginary y decidir desde cero, todas sus caracteristicas fisicas. Lo 
unico que necesitaremos sera un fichero digitalizado de una 
fotografia nuestra, lo mils dara posible y en primer piano, pa 
ra que el programa la reconozca en el engine gtefico quo so 
ha creado al efecto. 

A continuation, mediante un sistema de vectores con el que 
podremos elegir la position de la boca, los ojos, la nariz y las 
orejas, lograremos colocar en el modelo base de la cabeza 




NBA L 




Habra un modo de juego uno 
contra uno en un escenario 
tipicamente callejero y 
neoyorquino 




Para darle una espectacularidad fuera de toda duda a los mates, 
se ha empleado la misma tecnologia Motion Capture que se esta 
usando para «FIFA 2000». 









JPV 




f El unico > 
juego que saldra para 
PC, PlayStation y 
Nintendo 64 sera 
k «NBA Live 2000» a 



nuestra prop ia cara, para la que juego decidiremoLuna tona- 
lidad de piel y la colocacion de accesorios, cotno'tfsor de pias- 
tico # etc. 

Lo siguiente e$ modificar los parametros del jugador, apun- 
ferlojp equipo y va esta remos listos par a vernos,en vivo y 
en direjtfo^ispiltando un reftid^nc^entro de jo ckey sob re 

El modo multijugadorse esta d^lTf^do^amMlfn al maximo 
y, de hecho, podremos conectarnos a una serie de servidores 
dedicados que, Electronic Arts dispondra en breve, tras la 
puesta a la venta del producto, a los que podremos conectar- 
nos para echar unas partidas con aficionados de otra parte 
del planeta. 

Para la presentacion de “NBA Live 2000», fueron dispuestos 
tres ordenadores y dos consolas, una Nintendo 64 y una PlayS- 
tation, con lo que fue muy sencillo hacer las comparaciones 
pertinentes entre las versiones en que va a distribute el jue- 
go. Dentro de que la calidad de las tres no tendra parangon en 
lo referente a titulos con el baloncesto como argumento prin- 
cipal, si vimos una serie de diferencias sustanciales, entre el 
juego de PC y el de consolas, sobre todo a nivel graficos, pues 
con un rapido vistazo, pudimos darnos cuenta como el primero 



El departamento de getfiffH# 7 la Intellg^nctS 

artificial deSfcftflt! (00.’ es unotfMos que mas 
soporte esta recibiendo, pues es a este aspecto, 
junto con el grafico. al que mas desarrollo se le 
quiere dar. La intencion final es que los jugadores 
controlados pore I ordenador se comporten 
acord ££S^ ro t, *P° i ue 9°- iPodran, asi, 
conse^uMttf Hq^btros creemos que si. 



En esta seccion del departamento grafico, nos mostraron como se estan 
llevando a cabo el diseno y construccion de los elementos estaticos, 
como el campo de futbol, las gradas y los jugadores y fue en este lugar 
donde comprendimos cuan lejos llega la complejidad visual que tendra 
«FIFA 2000» superior en todos los aspectos a la anterior entrega. 



ive 2000 



rfeccion prdcticamente. 



alcanzada 



► En preparation: PC CD, NINTENDO 64 , 
PLAYSTATION 

► Genero: SIMULADOR DEPORTIVO 

Sin duda, despues de la serie «FIFA», la que mas aceptacion 
tiene en nuestro pais es «NBA Live», que ya, desde hace tres o 
cuatro anos, viene consolidandose como uno de los mejores 
simuladores deportivos que se centran en la liga de basket 
mas espectacular del mundo, la NBA, lugar de reunion de 
grandes estrellas 

Y ases de este deporte que, por una vez, podemos manejar a 
nuestro antojo. 

Dentro de 1a espectacularidad de que goza cada uno de los 
juegos presentados, tal vez fue «NBA Live 2000» el que mas 
nos impresiono, por las diferencias y mejoras que presenta, en 
relacion a la anterior version. De siempre ha sido la serie «NBA 
Live»,aquella que ha tenido los mayores detalles en el diseno 
de los jugadores y del escenario, dada la mayor cercania a la 
camara de estos, con respecto de la que tienen los jugadores 
de «FIFA», por ejemplo. 

En esta nueva entrega, que saldra en los formatos de PlaySta- 
tion, Nintendo 64 y PC, son muchas las novedades que vamos a 
encontrar, tanto en el aspecto tematico, como en el tecnologico 
y sera precisamente este ultimo el que pasaremos a comentar 
en primer lugar, pues creemos que es el que mas le interesa e 
importa al aficionado hoy dfa, a la hora de clasificar un juego 
como"bueno' , o"malo"En el aspecto grafico, «NBA Live 2000» 
va a ser muy superior, con diferencia,a«NBA Live 99»,cosa que 
si nos hubieran dicho momentos antes de ver las primeras ima- 
genes en movimiento, nos habriamos negado a creer dada la 
sorprendente calidad que ya consiguio la anterior version y sin 




zQuien puede negarnos que este senor es Pat Ewing? Todas las caras de 
los jugadores han sido cuidadas al maximo para que de la sensation de 
que estamos controlando a nuestras estrellas de la NBA favoritas. 



embargo, allf estaba, lo habian hecho, el diseno de los jugado- 
res habia sido perfeccionado como nunca habriamos podido 
esperar. El numero de poligonos se ha incrementado alar- 
mantemente, hasta el punto de que las conexiones entre ellos 
se suavizan tanto que practicamente desaparecen. Asi, los 
musculos que forman brazos y piernas, realmente parecen eso, 
musculos, y no un conjunto de formas geometricas situadas de 
forma estrategica. 

Para las caras de los personajes del juego, se estan utilizando 
fotografias de los jugadores reales, que son sometidas a un 
proceso similar al anteriormente comentado en «NHL 2000» 
para nuestras caras, consiguiendo asi un fantastico efecto de 
realismo, pues podemos reconocer sin problemas a cada uno 
de los jugadores del equipo y ver como gesticulan y habian. 
En lo referente a la jugabilidad y desarrollo de «NBA Live 
2000», muchas son las cosas que se estan induyendo para ha- 
cer de esta version, algo mas que una continuacion. Sabiendo 






J 



El modo de juego uno contra uno nos trasladara hasta la tipica cancha de 
cemento que habitualmente se puede encontrar en casi todas las calles 
neoyorkinas o californianas. 

que la gran mayoria de los seguidores de esta serie, tambien lo 
son enfervorecidamente de la liga baloncestistica estadouni- 
dense, los programadores han querido rendir tributo a esas 
grandes leyendas de la cancha que todos recordamos. De tal 
manera, y para darnos la oportunidad de verles de nuevo en 
action, en «NBA Live 2000» va a incluirse una base de datos 
con los jugadores mas sobresalientes de la historia del balon- 
cesto, desde los ahos cincuenta hasta la epoca actual y ten- 
dremos la libertad de seleccionarlos para crear un "dream te- 
am" o bien disputar un entretenido partido uno contra uno en 
una tipica cancha callejera del Bronx, siendo este, otro aspec- 
to a destacar como novedoso. 

Si «NBA Live 99» logro reunir miriadas de adeptos a lo largo y 
ancho del planeta, «NBA Live 2000» sera capaz de enganchar a 
esa fiebre deportiva como es el baloncesto, a mucho miles mas 
que hasta ahora permanecian profanos a un tema tan intere- 
sante como es este. 
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N HL ho* 2000 

helados 



En priepa rac i 6n: P C CD, P L A YST ATI O N 

►' ^ ^ ? I M U L A DO R DE PORT I V 0 ’ 

Hasta hace poco tiempo, el hockey sobre hielo era un de- 
porte perfectamente desconocido entre el publico espa- 
nol, pero, poco a poco, gracias a su espectacularidad, rapi- 
dez de desarrollo y sencillo reglamento, se ha ido abriendo 
un merecido hueco que, ahora, se hace mucho mas evi- 
dente dentro del mundillo del software ludico, gracias so- 
bre todo, a tftulos como «NHL 2000». 

No tenemos que caer en el engano de pensar que «NHL 
2000» va a torcer los varemos de predilection de los afi- 
cionados a la simulation deportiva en nuestro pais. Esta 
daro que, hoy por hoy, los deportes que pueden ser consi- 
derados como reyes de ventas son, a anos luz del resto, el 
fiitbol y despues, en segundo puesto, el baloncesto. Sin 
embargo, ya hay mucha gente que conoce la serie «NHL», 
que la ha jugado en alguna de sus versiones y que se ha 
quedado enganchada por la rapida resolucion de los par- 
tidos, el elevado indice de contacto fisico que existe entre 
los jugadores, que muchas veces deriva en pelea, y por las 
vertiginosas jugadas que pueden ser llevadas a cabo con 
un poco de habilidad. Son precisamente estas las perso- 
nas que permiten la entrada en paises extranjeros de de- 
portes que anos atras eran practicamente omitidos. 




Cada vez que uno de los jugadores frene de manera brusca, hara saltar 
fragmentos de hielo, arrancado de la pista por las cuchillas de sus 
botas. Un efecto visual sencillo, pero realmente impactante 





La pista de hielo reflejara perfectamente todos los jugadores y elementos 
de escenario, aumentando asi el realismo del juego. 



«NHL 2000» cuenta con una calidad tecnologica muy su- 
perior a la de «NHL 99», siendo este, por encima incluso 
del gigante «FIFA 2000», el que mas se ha mejorado a to- 
dos los niveles, tanto grafico, gracias a la resolucion en 
pantalla mas elevada, al mayor numero de poligonos con 
que esta creado cada personaje y a los movimientos me- 
jorados que realmente dan la sensacion de que nuestro 
jugador esta patinando y no flotando sobre una superficie 
completamente blanca. Se han induido muchos efectos 
visuales, como los brillos sobre el hielo de las luces, las 
marcas dejadas por los patines en la pista cuando frenan 
los jugadores. Una de las cosas que mas curiosas nos pare- 
cieron, dentro del aspecto grafico, fue la posibilidad de im- 
plementar nuestra cara en uno de los jugadores, gracias a 
un programa de tratamiento grafico que viene dentro del 
juego. Importando una imagen nuestra escaneada y mo- 
dificando la posicion de una serie de vectores que definen 
la situacion de la boca, la nariz y los ojos, podremos ver 
como nuestra faz es colocada en el modelo base. 

Lo mas destacable de «NHL 2000» sera su jugabilidad y la 
posibilidad de participar en trepidantes campeonatos con 
gente de todo el mundo, gracias a la opcibn multijugador 
que nos permitira conectarnos a una serie de servidores 
dedicados que E.A. Sports colocara al efecto, donde po- 
dremos chatear con gente aficionada a este deporte, y di- 
vertirnos participando en eliminatorias entre varias per- 
sonas, escogiendo nuestro equipo. 

«NHL 2000» va a suponer la integracion definitiva de un 
deporte como el hockey sobre hielo, al princpio considera- 
do como americano, y ahora tratado como un deporte de 
masas, que atrae a gente de todas partes del planeta. 
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supciabu a los demas con crocus. El mimeio de poligonos em 
pleado para cada jugador o elemento de escenarios es alar- 
mantemente superior, asi como la suavidad y el realismo de 
los movimientos que casi consiguen darnos la sensacion de 
tener a los jugadores reales en nuestro ordenador.Novedades 
como la base de dates con los jugadores'mas sobresalientos 
desde los anos cincuenta hasta la epoca actual y el rnodo db 
juego uno contra uno en un escenario callejero, fueron los as 
pectos que mas se pueden destacar de esta nueva versibn del 
juego por excelencia basado en la NBA. 

«Knockout Kings 2000» seria el ultimo juego en ser presenta- 
do. Este, a diferencia de los otros proyectos de E.A. Sports, so- 
lamente sera distribuido para las consolas PlayStation y Nin- 
tendo 64, con lo que los usuarios de PC tendremos que 
resignarnos por el moniento y dejar a los afortunados poseo 
dores de una de las consolas anteriormente enumeradas la 
oportunidad de manejar a grandes del pugiltsmo, como Mo 
hamed Alt o George Foreman. 

Los graficos tendran muy buena calidad y las opciones de juo 
go seran variadas y todas con grandes posibilidades de diver- 
tirnos, pero donde pegar^ mas duro «Knockout Kings 2000» 
sera en los movimientos de los boxeadores, que parecon cal 
cadosdelamisma realidad. 

Lo botones, tanto del pad de PlayStation, como el del pad de 
Nintendo 64 seran aprovechados al maximo, pues cada uno de 




Los escenarios en ios que podremos combatir, dentro de ser 
ficticios, estaran inspirados en lugares veridicos, para ahadir 
una nota de realismo al juego. Como nota curiosa, decir que 
podremos pelear, incluso, en el Coliseo de Roma. 




A medida que los luchadores vayan recibiendo impactos, la 
fuerza de estos se notara en su aspecto externo; dependiendo 
de la potencia, podra hincharseles un ojo, sangrarles la nariz o 
incluso abrirseles una ceja. 

Podremos escoger a grandes 

boxeador, con el que 
podremos competir 












En un de momento de distension, E.A. Sports nos permitio participar en 
un divertido concurso de tiros de penalties, donde el protagonista fue el 
portero de la seleccion de EE.UU. A pesar del tamario y de su habilidad, 
los chicos de Hobbypress supimos dejar bien alto el pabellon espanol. 



europea participants en una remda competicion de «FIFA 2000- a modo 
de eliminatoria, donde debimos demostrar, no solo nuestro dominio 
del pad de la PlayStation, sino tambien nuestra habilidad ante el baton. 



por el despliegue economico y de medios que pudimos ver. Alii nos 
explicaron con detenimiento como estaban haciendo la banda sonora 
del juego, los efectos de sonido y la grabacion de los comentarios. 



tecnicos de sonido 
nos dijeron que,de 
nuevo,Manolo Lamaseria 
el elegido para los 
comentarios de «FIFA 



ellos realizara una action diferente que,en conjuncion con la cru- 
ceta de direction, dara paso a nuevas acciones.Todo un recital 
de golpes y fintas que ningun consolero deberia dejar escapar. 

Y SE ACABO EL RECITAL DEPORTIVO 

Tras esta impresionante presentacion, donde no se escatimo 
esfuerzo alguno para agradar la avidez de information de los 
representantes de la prensa europea, y donde se dieron a co- 
nocer los entresijos, la base de la elaboration de un juego de 



E.A. Sports, todo el mundo se quedo con ganas de mas. Una 
vez conocido el cdmo, pues ahora sabemos que tecnologia es 
necesaria para realizar un «FIFA» o un «NBA Live» y el quien, 
pues todos los responsables de cada uno de los departamen- 
tos se dieron a conocer con nombres propios, quisimos saber el 
cuando y el cuanto de cada uno de los titulos expuestos, algo 
que, si bien, resultaba un poco precipitado por esas fechas, hoy 
por hoy si podemos decir que queda muy poco para poder 
echarle el guante a cualquiera de estos juegos. 



Cada vez se demuestra mas, y con mas razon, que un lanza- 
miento de esta compania tiene que ser acogido con los brazos 
abiertos, pues el que un titulo sea E.A. Sports es simbolo de 
calidad, innovation y diversion a raudales, cosa que llevan de- 
mostrandonos durante muchos, muchos anos. 

«FIFA 2000», «NBA Live 2000», «NHL 2000», «Knockout Kings 
2000»,cuatro campeones que vienen dispuestos a revolucio- 
nar los comienzos del siglo XXI. 

C.F.M. 



Knockout Kings 2000 



/ Punosfl 222 



► En preparacion: NINTENDO 64, PLAYSTATION 
^ Genero: ARCADE 



En un pequeno cuadrilatero, flanqueado por dos cuerdas elas- 
ticas en cada uno de los laterales, dos montanas de musculos 
pugnan entre si usando las armas de que disponen lo mejor 
que pueden, sus punos de acero, la rapidez de sus piernas y la 
flexibilidad de su cintura.Solamente uno podra alzarse con la 
victoria, lo saben, y actuaran en consecuencia, dando el todo 
por el todo. 

Los afortunados poseedores de una Nintendo 64 o de una 
PlayStation podran disfrutar en breves meses de uno de los 
mejores simuladores de pugilismo que han salido al mercado, 
hasta el momento. «Knockout Kings 2000» reune al mayor 
elenco de boxeadores de todas las categories conocidas. A 
nuestra election tendremos a Mohamed All, George Foreman, 
Evander Hollyfield y muchos nombres propios del deporte de 
contacto mas noble que existe. 

De todos los aspectos destacables de «Knockout Kings 
2000», tal vez el que mas merezca la pena resaltar sea el gra- 
fico, primero en cuanto al diseno de los personajes, cuidado 
al mas minimo detalle como nunca hemos visto en un juego 
de estas caracteristicas. De hecho, hasta las facciones Megan 
a recordarnos a las de los boxeadores de verdad. Induso se 




estan ahadiendo filigranas y movimientos que hicieron fa- 
mosos a los pugiles y que podremos realizar siempre que 
queramos,onossea posible. 

Los movimientos son, sin duda, lo que mas nos ha llamado la 
atencion, pues cada una de las acciones parecen haber sido 
estudiadas al maximo para dar una sensation de realismo to- 
tal. En cada punetazo veremos reflejada la potencia y la velo- 
cidad del movimiento, tanto en los gestos del boxeador, como 
en los devastadores efectos que produce en aquel que lo reci- 
be. Podremos realizar toda dase de combinaciones gracias a la 
posibilidad de entremezdar las acciones que produce cada bo- 
ton del pad, con las variaciones pertinentes que llevaremos a 
cabo con la cruceta de direccion. De esta manera, los movi- 
mientos diferentes se pueden enumerar por cientos. 



La version de Nintendo 64 contara en lo referente a la veloci- 
dad de desarrollo de los combates y en la resolucion de los 
graficos con la potencia de la maquina y con la rapidez de ac- 
ceso del cartucho, en ambos casos superior a la de PlayStation 
que, sin embargo, no se quedara en absoluto atras en calidad. 
«Knockout Kings 2000» sera un excelente titulo para un ge- 
nero dentro de la simulacion deportiva que aun no ha desper- 
tado del todo y se encuentra, podriamos decir, un poco en pa- 
nales, tal vez porque nadie le habia prestado, hasta ahora, al 
boxeo, toda la atencion que se merece. 

Esperemos que este nuevo titulo de E.A. Sports sirva de prece- 
dente para empezar a trabajar mas en serio a la hora de hacer 
juegos basados en deportes que rara vez se ven en un ordena- 
dorouna consola. 
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I 20 circuitos, incluyendo los oficiales del campeonato, y 6 niveles de dificultad. 

Modo entrenamiento en el que aprenderas todos los secretos de cada circuito. 
I Hasta 6 jugadores en red y dos jugadores simultaneos en el mismo ordenador. 

Condiciones climatologicas variables: lluvia, niebla, etc. 

I Eleccion de neumaticos de diferentes tipos (cuatro delanteros y diez traseros) y 
reglaje del motor (hasta 21 ratios diferentes). 

Alto nivel de realismo incluyendo desgaste de los neumaticos, danos en motor 
y carenado... 

I Pilotos dotados de increible I.A. que pondran un elevado precio a la victoria 
final. 

Derrapa, haz caballitos o cualquier otra cosa que te atrevas a hacer. 

I Con el asesoramiento tecnico y mecanico del equipo Castrol Honda. 



Castro/ m 




SUPERBIKE 2000 
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j Juego < 



3df\ 



en Red Aceleracion 3d opcional 






dinamic 

^ MULTIMEDIA 



hasta donde llegue tu 



imaginacion 



PC-cdram Windows™95/98 

Las praductos Dinamic se venden en cju 



www.dinamic.net 



quioscos, grandes almacenes y tiendas de informatics 





iQUIERES CAMBIAR EL 
CUR80 DE LA GUERRA? 



Podran participar en el concurso todos los lectores de la 
revista que contesten correctamente a las preguntas for- 
muladas y que envien el cupon de participation a la 
siguiente direction: HOBBY PRESS, revista Micromania. 
Apartado de correos 328 Alcobendas, Madrid, indicando 
en una esquina del sobre: CONCURSO “ MIG ALLEY 1 

De entre todas las cartas recibidas, se extraeran QUINCE 
que seran premiadas con una MAQUETA y una CAMISETA 
exclusiva. El premio no sera, en ningun caso, canjeable por 
dinero. 

Solo podran entrar en concurso los lectores que envien 
su cupon desde 24 de Septiembre 1999 hasta el 26 de 
Octubre de 1999. 

La election de los ganadores se realizara el 2 de 
Noviembre de 1999 y los nombres se publicaran en el 
numero de Diciembre de la revista MICROMANIA. 

El hecho de tomar parte en este sorteo implica la acep- 
tacion total de sus bases. 

Cualquier supuesto que se produjese no especificado en 
estas bases, sera resuelto inapelablemente por los organi- 
zadores del concurso: DINAMIC MULTIMEDIA y 
HOBBY PRESS. 



C0IUTES1A CORRECTAMENTE A ESTAS PREGUNTAS: 



1 fcEN QUE PA(S SE DESARROLLA LA ACClDN DEL JUEGO? 
a/EN COREA b/EN CHINA c/EN F1LIPINAS 

2 iQUE EMBLEMATICO AVION RUSO PARTICIPti EN ES1A GUERRA? 
a/F51D MUSTANG b/F86 SABRE c/MIG15 

3 iQUE CARACTERISTICA PRINCIPAL DISTINGUE LAS VOCES DE RADIO DE ESTE JUEGO FRENTE A 
OTROS SIMULADORES? 

a/QUE ESTAN EN INGLES b/QUE ESTAN EN CASTELLANO c/QUE ESTAN EN COREANO 






NOMBRE/APELLIDOS: . 
DIRECCION:. 

PROVINCIA: 

RESPUES1AS: i/„ 



LOCALIDAD: 
C.P0STAL: TELEFONO: . 






2 /. 





SERVICIO DE 

ATENCIONAL 

USUARIO* 




Para cualquier duda sobre el 
CD podeis llamamos, de lunes 
a viemes, del0a2yde4a8 
de la tarde, en el telefono 
(91)653 73 17.0s rogamos 
que,en la medida de lo posible, 
lo hagais frente al ordenador y 
con este encendido. 

*Durante el mes de agosto este 
servicio no estara disponible. 



Un mes mas acudimos a la cita que tenemos con vosotros y el CD-ROM en CDmania, 
donde cada mes os contamos todo lo que contiene el CD que induimos con 
Micromania. Y como ya ocurrio hace unos meses, seguimos con la intention de que 
podais sacar estas paginas de la revista para que las podais doblar e induir dentro 
del plastico donde os damos el CD-ROM de cada mes. 



La forma de hacerlo es primero doblarlo por la mitad en sentido vertical, para 
despues volverlo a doblar en tres partes iguales en sentido horizontal. Esperamos 
que todas estas mejoras contribuyan a mejorar el que podais archivar mejor vuestros 
CDs de Micromania, asi como poder encontrar rapidamente la section o la demo 
que busqueis en ese instante. 







Abomination 


r 


□ E 


M 


0 



CONTROLES BASKOS: 



M ientras la humanidad se derrumba debido a la rapida expansion de un mortal 
virus, en unas secretas instalaciones gubernamentales los guerreros del Proyecto 
Nemesis despiertan de su letargo para enfrentarse a un mundo infestado de extra- 
nas criaturas. El jugador debera desplegar a sus guerreros en las zonas que mas se necesite y 
controlarlos para eliminar cualquier amenaza. Os presentamos una demo en exdusiva de 
«Abomination». 







ms? 




Raton: Todos los comandos 
disponibles 




Requerimientos Minimos (Recomendados) 



SO: Windows 95 

CPU: Pentium 166 (Pentium 200) 

RAM: 32 MB (64 MB) 

ESPACIO EN DISCO: J 06 MB 

VIDEO: Tarjeta compatible con DirectX 6. 1 




P ' -V-.4 




rai 

mi*’ 
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CONTROLES BASICOS: 



Cutthroats 



E n «Cutthroats» tenemos un juego de estrategia en el que el jugador toma el mando de 
un navio pirata en aguas del Caribe y ha de luchar contra los espaholes para conseguir 
las mayores riquezas posibles. El juego permite controlar todos y cada uno de los 
aspectos de la vida de un capitan pirata, desde enrolar a la tripulacion, destino del barco, 
comandar abordajes, etc. En la demo que ofrecemos empezareis en la isla de la Tortuga. 

( Requerimientos Mi'nimos ) 

No se han especificado 



Space Clash DEMO Castrol Honda Superbikes 2000 DEMO 



E n «Space Clash» tenemos un juego de estrategia en el que cuatro imperios luchan por 
la supremacia del universo conocido. Asi, para triunfar sera necesario administrar de 
forma inteligente los recursos disponibles, establecer alianzas y organizar devastado- 
res ataques sobre el enemigo. En la demo solo estan disponibles 3 misiones y unicamente es 
posible jugar con el Imperio Ciberia, y tambien est & desactivada la opcion de multijugador. 



Requerimientos Mi'nimos 



No se han especificado 

Controles basicos: 

Raton: Todos los comandos disponibles 



E l programa «Castrol Honda Superbikes 2000» es un trepidante juego de simula- 
cion de motocidismo en el que se tiene en cuenta hasta el mas minimo detalle 
que influye en el comportamiento de una moto de carreras. En la demo hay dos 
circuitos disponibles y solamente es posible jugar en modo arcade. Aun asi, vereis como 
la moto no es sencilla de manejar si desactivais las ayudas de frenado y direccion. 



Requerimientos Mi'nimos (Recomendados) 



SO: Windows 95 • CPU: Pentium 1 66 (Pentium 200) • RAM: 24 MB 
(32 MB) • ESPACIO EN DISCO: 35 MB • VIDEO: Tarjeta aceleradora 
3D compatible con DirectX • AUDIO: Tarjeta de sonido compati- 
ble con DirectX 

Controles basicos: 

A: Acelerar • 1: Frenar • ,: Izquierda • Derecha • P: Subir mar- 
cha • L: Bajar marcha • M: Mirar atras 



1 

CONTROLES BASICOS: 







CONTROLES BASICOS 



Z: Izquierda 
X: Derecha 

INTRO: Freno de mono 
ESPACIO: Giro rapido 
Acelerar 
Frenar 
H :Bocina 



Revenant 



CONTROLES BASICOS 



U n nuevo JDR que envuelve al jugador en un ambiente cambiante y visualmente 
impresionante es lo que supone «Revenant». Durante el juego se podra interactuar 
con mas de 40 caracteres comprando y vendiendo armas y equipo, consiguiendo con- 
juros y objetos magicos, luchando, etc. El instalador de la demo no crea iconos de acceso direc- 
to, por lo que para jugar sera necesario ejecutar el archivo LAUNCH.EXE del subdirectorio de 
instalacion. Para desinstalar la demo bastara con eliminar dicho subdirectorio. 



j -tv 

* 



RATON: Puntero 

BOTON IZQUIERDO: Usar/Atacar 

BOTON DERECHO -.Mover 

personaje 

R: Correr 

Y: Sigiioso 






r j 



(Requerimientos Mfnimos) 



SO: Windows 95 
CPU: Pentium 233 
RAM: 32 MB 

ESPACIO EN DISCO: 77 MB 

VIDEO: Tarjeta compatible con DirectX 6 

AUDIO: Tarjeta compatible con DirectX 6 

RATON 






FreeSpace 2 



DEMO 



E n el ano 2 367,32 anos despues de la Gran Guerra, otra guerra civil se desata en las fron- 
teras del sistema Polaris mientras Terrans y Vasudans intentan reconstruir sus maltrechas 
civilizaciones. Este es el punto de comienzo de la prometedora segunda parte de 
«FreeSpace». La demo tiene 5 misiones de las cuales la primera es un tutorial para familiarizar- 
se con los mandos de la nave, la segunda y la tercera son misiones en solitario y la cuarta y la 
quinta son misiones multijugador para jugar a traves de un servidor Internet. 

(Requerimientos Minimos (Recomendados)) 

SO: Windows 95 • CPU: Pentium 200 • RAM: 32 MB (64 MB) • ESPACIO EN 
DISCO: 97 MB • VIDEO: Tarjeta aceleradora 3D compatible DirecX 6 

CONTROLES BASICOS: 

TECLADO NUMERICO: Control de la nave • Aumentar potencia • ;: 
Disminuir potencia • CTRL IZQUIERDO: Disparo arma prim aria • ESPA- 
CIO: Disparo arma secundaria 



El Guardian de las Tinieblas DEMO 



E n «EI Guardian de las Tinieblas» tenemos un juego de accion y aventura desarro- 
llado por Cryo en el que el jugador encarna a Ekna, un monje exorcista y alto ini- 
ciado en la organization secreta "La Puerto'.' Esta organization frecuentemente 
envia a Ekna a las misiones mas peligrosas que tengan que ver con todo lo paranormal. 
Los poderes espirituales de Ekna le permiten desentranar los mas oscuros misterios com- 
batiendo a extranas criaturas con su magia de combate. 



Requerimientos Minimos 



SO: Windows 95 • CPU: Pentium 200 • RAM: 32 MB • ESPACIO EN DISCO: 
87 MB • VIDEO: Tarjeta aceleradora 3D compatible con DirectX 6 

CONTROLES BASICOS: 

CURSORES: Movimiento • Q: Hechizar Guerrero • A: Hechizar 
Medium • INTRO: Coger/Poner • ESPACIO: Abrir/Cerrar • TAB: 
Mapa • E: Menu de hechizos • I: Inventario 



Driver 



E n «Driver» el jugador asume el papel de un policfa infiltrado como conductor en una 
peligrosa banda de delincuentes. Asf, en este juego de GT Interactive se combinan 
espectaculares persecuciones en coche atravesando ciudades reales como Nueva York 
o Miami con un interesante argumento que se va descubriendo segun se va avanzando en el 
juego. La demo que induimos en el CD de este mes transcurre en la ciudad de Miami y esta 
limitada a 70 segundos de juego. 



(Requerimientos Minimos} 

SO: Windows 95 
CPU: Pentium 166 
RAM: 32 MB 

ESPACIO EN DISCO: 30 MB 
VIDEO: Tarjeta aceleradora 3D 









Sega Rally 2 



DEMO 




PREVIEWS 

ImperiumGalacticall 

E ste mes induimos en el CD-ROM de Micromania una espectacular preview de «lmperium 
Galactica ll». Esta segunda entrega promete ser aun mas interesante que la primera 
parte. Para visualizar el video es necesario tener instalado Windows MediaPlayer. 

Omikron. The Nomad Soul 

C on el titulo «Omikron:The Nomad Soul» se presenta un esperado juego de EIDOS en el 
que el jugador encarnara un alma errante que va ocupando cuerpo tras cuerpo. 

Command & Conquer: Tiberian Sun 

P arece que por fin llega la tan esperada continuacion de «Command & Conquer». En la 
preview que os ofrecemos en formato MPEG se pueden ver induso actores famosos. 





Solucion Interactiva de Dungeon Keeper 2 

O s ofrecemos la Solucion Interactiva de la segunda parte de «Dungeon Keepers En 
«Dungeon Keeper 2» lo importante es ser cuanto mas malo mejor y subyugar a todas las 
extranas y malignas criaturas que habitan tu calabozo. Solo de esta forma, y leyendo la 
Solucion Interactiva, lograras la victoria final. 




jrifica 





Selecciona 

un t*pico 

disenar tu mazmorra 



tus criaturas 



ataque y defensa 



sacrificios 



codigo secreto 



consejos generales 

[ menu 






D 



M»r 





iLa Batalla acaba de empezar! 




C ^ 48 actos con un hilo argumental 
s6lido y sin fisuras. 



C 9, Incorpora motor grafico de Total Annihilation, con impresionantes 
mejoras en la I A original 



TOTALMENTE LOCALIZADO EN CASTELLANO. Compatible con 
juego en red con servidor de partidas dedicado al efecto -Boneyards-. 



4 bandos cada uno con sus 
unidades y caracteristicas propias. 



La mayor de las batallas fratricidas acaba de 
comenzar. Escoge tu bando, planifica tu estrategia y 
preparate para la mas apasionante experiencia de tu 
vida: la batalla por la conquista de Darien. 



Mas de 200 tipos de unidades 
para que conquistes, rescates, 
te defiendas, y pelees por tierra, 
mar y aire. 



iMuevas untciactes tie TMTTtifHHI&ctmmfTtir. 



a otrora magnifica 

tierra de Darien, ejemplo de 
prosperidad y unidad, ha sido 
brutalmente dividida en 
pedazos. Garacaius, heredero de los 
ancestrales poderes Kandra y en 
otros tiempos unificador de tribus 
y clanes, ha decidido fraccionar la 
Tierra de Darien en cuatro Reinos, 
legando cada uno de ellos a cada 
uno de sus cuatro hijos; Elsin, 
Lokken, Kirenna y Tirsha. Una 
decision de terribles consecuencias. 



iEstas preparado? 
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tnTerTAinmtnT / 
A GT Interactive Company 

www.cavedog.com 




boneyards 

ONLINE GAMING 



Hermosilla, 46. 2° deha -» 28001 Madrid Tel: 91 578 13 67 -.www.virgin.es 




GT Interactive Software 
(Europe) Limited 



c 1999 Humongous Entertainment, lnc.Todos los derechos rescrvados. Total Annihilation y Total Annihilation Kingdoms son marcas comerciales de Humongous Entertainment. Inc. Cavedog Entertainment y el logo de Cavedcg Entertainment son marcascomeroales registradas de Humongous 
Entertainment, Inc Creado y publicado por Cavedog Entertainment, unadivisidn comercial de Humongous Entertainment, Inc Distribuido porGT Interactive Software (Europe) limited. GT* esuna marcacomercialy el logotipoGT*esuna marca comercial registrada de GT Interactive Software 
Inc FI rcsto de marcas mencionadas son propredad de sus rcspecthros propietarios. 






FORMA DE VOTACION: Cada mes, teneis cinco votos; podeis votar como maxico a cinco juegos 
y como minimo a uno, y podeis dar mas de dos votos al mismo juego. 



Escuela 



de Qstrategas 



Uno de los juegos mas esperados 
del ano, «Tiberian Sun», ya esta en 
la calle, y como era de esperar, la 
diversidad de opiniones ante el 
mismo ha sido la nota dominante. 
Por una parte, aquellos que han 
caido rendidos a sus pies, y lo han 
nombrado de los mejores juegos 
de la historia. Por otro lado estan 
los detractores, que no han visto 
con buenos ojos la similitud con los 
titulos anteriores. Como para los 
gustos se hicieron los colores, no 
vamos a polemizar, pero cada uno 
tiene su parte de razon. Aunque 
hay muchos mas juegos de los que 
hablar, y es lo que vamos a hacer. 



Ranking de Batallas 

Permanece j | Cambia position Entra 



«Commandos» sigue arrasando en vuestras 
votaciones, por lo que no es extrario que es- 
te el primero, con «Starcraft» y «Age of Em- 
pires» pugnando por el segundo puesto. Lo 
que si es sorprendente es la presencia de 
dos juegos de la misma saga en el ranking. 

Commandos: Behind Enemy Lines 

Age of Empires 

Starcraft 

Heroes of Might and Magic II 
C&C: Red Alert 
Civilization II 
Warcraftll 

Heroes of Might and Magic III 
@ Dungeon Keeper II 
[T] | o | Civilization: Call To Power 

@ N o t i c i a s 

O Blizzard va a publicar, a finales del ano 
2 000, la continuation de la saga «Warcraft». 
«Warcraft lll» sera un juego de estrategia en 
tiempo real con rol, en una mezda como hasta 
ahora ningun juego habia conseguido. Habra 
seis razas para controlar, cada una con sus 
propias habilidades y armas; el jugador podra 
personalizar cada aspecto del juego; y las ani- 
maciones y movimientos de los personajes en 

Micromania 




Diversidad De Opiniones 



S e nota que cada vez hay mas estra- 
tegas veteranos que acuden con re- 
gularidad a la Escuela a ponerse al 
dia de su genero de juegos preferi- 
do, porque las cartas y los correos electroni- 
cos cada vez son mas completos e intere- 
santes.Y,c6mo no,abundantes. 

La primera consulta de este mes es de Marc, 
de Barcelona, que esta atascado en «Dungeon 
Keeper 2», en concreto en el dificil nivel 1 0 en 
el que tiene que derrotar al guardian Asmo- 
deus. Comenzaremos construyendo rapido 
nuestra mazmorra para dar un buen recibi- 
miento a los heroes: guarida, criadero, sala de 
entrenamiento, taller y biblioteca,ademasde 
una buena linea de defensa a base de tram- 
pas. Un ataque frontal contra Asmodeus es 
suicida, por lo que mejor le atacaremos por la 
retaguardia, moviendonos hacia el oeste y 
enfrentandonos primero contra las tropas de 
Lord Ronin. Para llegar a ellos iremos hacia el 
oeste, cavaremos hacia el norte y al llegar al 
portal construiremos un puente hacia el cam- 
pamento de Lord Ronin, cuyas tropas mas 
fuertes estan en direccion oeste. Tras derro- 
tarlas, llegaremos a Asmodeus, y si tenemos 
suficiente mana, podremos invocar a Horny, 
de lo contrario nos tendremos que ver con sus 
huestes usando todas las unidades que po- 
damos juntar. Una batalla dura. 

A pesar de estar ya a la venta Siberian Sun», 
todavia muchos estrategas siguen jugando 
con las anteriores partes. Como Juan Jose 



Boluda, que se encuentra en la fase 1 1 de los donde se encuentra el segundo. Finalmente, 

aliados en «Red Alert». Para resolverla, mue- en direccion norte esta el tercero, bien prote- 

ve las unidades hacia el sur hasta llegar a los gido por una tortea lanzallamas de la que se 
tanques Mamut, que tienen cerca una salida ocupara Tanya. El ultimo centro de control es- 

donde se encuentra Tanya, que nos servira ta hacia el este y hacia el norte; y desactivan- 

para reconocer el terreno y dar apoyo a los in- dolo daremos por terminada la mision. 
genieros. Precisamente cogeremos a Tanya y Desde Euskadi nos escribe Asier Barruso, que 
a un ingeniero y los llevaremos hacia el norte nos comenta dos cosas en su correo electro- 

y hacia el este hasta llegar al primer centro nico. La primera es la celebration en San Se- 

de control. Despues, iremos hacia el oeste, bastian de EuskalParty, un acontecimiento 



Q Temas para Debate 

El tema actual, "{Cual es el mejor juego de es- nuestro amigo Juan, de Esquivias, que afirma 
trategia de la historia?" esta dando mucho categorkamente:"... el mejor juego deestrate- 

juego, y son muchisimas y muy distintas las gia para ordenador de todos los tiempos es un 

opiniones que recibimos. Intentamos publi- programaenelquehellegadoatardarmasde2 
carlas diversificadas para que, cuando voso- horasenplanificarydesarrollarmiplandeata- 
tros leais la revista, hagais tambien debate que -y a veces dias-. Un juego que lo tiene todo 

con vuestros amigos acerca del tema. -estrategia militar, diplomatica, econdmica, y 

Este mes comenzamos con German Collado, de un largo etcetera, puesto que para levantar un 

Valencia, que nos dice:"... si tuviera que elegir imperio se necesita estrategia de todos los ti- 

tres juegos como los mejores de la historia de la pos- y todo magmficamente conseguido. Me es- 

estrategia, no lo dudaria ni un segundo, me toy refiriendo a « Civilization 2», un juego que 

quedo con « Heroes of Might and Magic lll»y sus me ha ofrecido los mejores momentos delante 

dos predecesores. El por que de mi eleccion es de la pantalla -solo igualados por «Monkey Is- 

muy sencillo: nunca he jugado a un juego que !and2»y«Doom 2»-..." 

divierta y enganche tanto como cualquiera de Son dos estrategas que tienen las ideas muy 

estasaga.Esunjuegoalqueempiezasajugara daras, como supongo que todos los demas 
las 4 de la tarde,yque cuando vuelves a mirarel tambien las tendreis. Por eso, {a que esperais 

reloj exclamas: jDios mio, si son las 10!..." para mandar vuestras cartas y correos elec- 

Y como segunda opinion contamos con la de tronicos contandonoslo? 



3D seran fluidos y realistas gracias a un siste- 
ma de animation especial de piel y esquele- 
to. ^Podremos esperar hasta entonces? 
Mientras tanto, podremos hacer la espera mas 
amena con «Warcraft II. Battle.net Editions la 
version del famoso juego de estrategia en 
tiempo real para jugar por Battle.net. El 
paquete contendra «Warcraft ll», su disco de 
expansion «Beyond the Dark Portal» y la posi- 
bilidad de jugar gratis en Battle.net, con los 
juegos modificados para ello. 



© «Evolva» es el nombre del nuevo y revolu- 
cionario juego que Interplay va a publicar en 
los proximos meses, que mezdara estrategia 
en tiempo real con action en 3D y rompecabe- 
zas. En el juego, controlaremos a los Ge- 
nohunters, unos guerreros capaces de absor- 
ber las habilidades de los enemigos que 
derrotan, y mutar para adquirir nuevos pode- 
res. La realization del juego sera esmerada, 
con graficos espectaculares y un interfaz muy 
original. 



© Firaxis ultima la preparation de «Sid 
Meier's Antietam», el siguiente titulo en la se- 
rie de wargames en tiempo real que Sid Meier 
va a hacer ambientados en la guerra civil 
americana. En apariencia y forma de juego va 
a ser similar a «Gettysburg», y su autentica 
novedad es que sera distribuido unicamente 
por Internet. No obstante, mejorara a 
«Gettysburg» en elementos claves como la ju- 
gabilidad, el diseno del terreno, o la base his- 
torica y los niveles de realismo. Antes de la 





Para participar en esta section solo teneis que enviar vuestras cartas a: MICROMANIA. C / Ciruelos, 4. San Sebastian de los Reyes. 28700 Madrid. 

No olvideis indicar en el sobre ESCUELA DE ESTRATEGAS. Tambien podeis mandarnos un e-mail al siguiente buzon: estrategas. micromania ' hobbypress.es 



Estrategas 

Enredados 



Un nuevo surtido de direcciones web y co- 
rreos electronicos para inundar la red de 
estrategia, y algunos de vosotros habeis 
encontrado estas paginas de «Age of Em* 
pires» en Castellano en la red: 

www.geocities.com/TimesSquare/Ma- 
ze/7547/: Age of Empires Town Center (en 
espanol) 

www.webon.es/usuarios/miguel/: La Le- 
gion (donde jugar a «AoE» con o contra 
ellos) 

homepages.infoseek.com/~juampablo/aoe: 
Otra pagina de «AoE» en Castellano. 



Y ademas, como muchos de vosotros nos 
habeis pedido, induimos algunas de las 
mejores direcciones que tratan de Tibe- 
rian Sun, en las que podreis encontrar de 
casitodo: 



Tiberian Sun Command Center: 
www.tiberiansun.org/ 

Tiberian Sun Times: 
www.tstimes.net/ 

The Tiberian Sun Center: 
www.tscenter.com/ 

The Tiberian Sun Den: www.tsden.com/ 
Tiberian Zone: www.tiberianzone.com/ 
Battleground: TS: www.tiberian.com/ 
Tiberian Sun Domination: tsd.cnc2.com/ 
Tiberium Sun: www.tiberiumsun.com/ 
Rising Sun Network: www.cnc2.com/ 
Tiberian Sun Underground: 
www.ts-underground.com/ 



TEST OF TIME 



relacionado con los videojuegos y la multi- 
media, entre otros muchos ternary en el que 
tuvieron lugar campeonatos en red de «Star- 
craft». Tambien nos comenta que el proble- 
ma que tenia nuestro amigo Pineiro con 
«Starcraft» varios numeros atras puede de- 
berse a un defecto del juego al instalar un 
parche que lo actualiza a la version 1 .05. 
Ahora es Chus Rodriguez, de Las Palmas, 



quien quiere direcciones web para «Dark 
Reign». Las mejores que hemos encontrado 
son The Dark Reign Center (www.geoci- 
ties.com/SiliconValley/Vista/3284/main.html), 
y Gamers Extreme Dark Reign Bible 
(www.gamersx.com/bibles/darkreign/). 

En la fase 2 de «Anno 1602» esta atascado 
Marcos Perez, de Valencia, pues no consigue 
pasarla a pesar de hacer todo lo que el juego 



JUEGO 


COMPAMA 


FECHA 


Abomination 


Eidos 


Noviembre 99 


Age of Empires 2 


Ensemble Studios 


Octubre 99 


Age of Wonders 


Gathering of Developers 


Noviembre 99 


Battlezone:The Red Odyssey 


Activision 


Pordeterminar 


Black and White 


Lionhead 


Pordeterminar 


Chaos 


Ubisoft 


Pordeterminar 


Close Combat 4 


SSI 


Pordeterminar 


Commandos II 


Eidos 


Pordeterminar 


Conquest of the New World 


Interplay 


Noviembre 99 


Constructor 2 


Acclaim 


Pordeterminar 


Creatures III 


Mindscape 


Octubre 99 


Dark Reign 2 


Activision 


Pordeterminar 


Force Commander 


Lucas Arts 


Finales 99 


Heroes of Might and Magic IV 


New World Computing 


Pordeterminar 


Homeworld 


Sierra 


Octubre 99 


Master of Magic 2 


Microprose 


Pordeterminar 


Panzer General 3D Assault 


SSI 


Noviembre 99 




Pharaoh 


Sierra Studios 


Otono99 


Pirates! 2 


Microprose 


Pordeterminar 


Shogun: Total War 


Electronic Arts 


Pordeterminar 


SimMars 


Maxis 


Pordeterminar 


Steel Panthers IV 


SSI 


Pordeterminar 


The Sims 


Maxis 


Pordeterminar 


Warlords 4 


Red Orb 


Noviembre 99 


X-Com 6 


Microprose 


Pordeterminar 


X-Com: Alliance 


Microprose 


Pordeterminar 



Q El truco del mes 



WARCRAFT III 



le pide. Nuestro consejo para pasartela es que 
sigas al pie de la letra el siguiente proceso: 
comenzamos en una sola isla, pero debere- 
mos colonizar otra proxima. En la primera, 
ademas de las casas, construiremos una capi- 
lla, una cabana de pescador y, por supuesto, 
un mercado. En la segunda crearemos dos ca- 
banas de lehadores, un taller de tejedores y 
dos refugios de caza.Toda la madera que sa- 
quemos de esta segunda isla deberemos 
transportarla con el barco hasta la primera 
para construir.Con un poco de paciencia, la 
mision es bastante sencilla de pasar. 
Finalmente, a David Molina, tambien de Va- 
lencia, le tenemos que comentar que ya he- 
mos publicado la gufa completa de las misio- 
nes de «Comandos: Behind Enemy Lines» que 
nos pide. Salio en El Gran Libro de Trucos nu- 
mero 6 junto a Micromania numero 44. 
Tenemos muchos estrategas mas a la cola pa- 
ra salir en la Escuela, pero el espacio se nos 
acaba. Menos mal que el proximo mes volve- 
mos a estar aqui,al pie del canon. 

El Estratega Anonimo 
(alias William Wallace) 



el aspecto grafico, la IA y la jugabilidad de am- 
bosjuegos. 



Q Microprose prepara «Test of Time», un disco 
para «Civilization ll» que induye y dos mundos 
nuevos mas. Microprose ha anunciado que Ch- 
ris Sawyer esta preparando un disco de expan- 
sion para «RollerCoasterTycoon». Bluebyte ha 
anunciado «The Settlers II Expansion Pack: 
Quest of the Amazons», que aiiadira una raza 
de mujeres guerreras al original. 



Para activar los codigos de trampa durante el juego, primero tenemos que escribir, en alguna 
de las pantallas de menu previas,"iamcheater" (en algunas versiones funciona "iwillcheat"). 
Despues podremos introducir los siguientes codigos para obtener las ventajas asociadas. 
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publication de «Antietam», Firaxis pondra a 
la venta «Sid Meier's Alien Crossfire», un disco 
de escenarios para «Alpha Centauri» que in- 
corporara siete nuevas facciones, varias nue- 
vas tecnologias y proyectos secretos. 



O «Warlords IV» sera publicado por 
SSG/Mindscape en el tercer cuarto del ano que 
viene, y sera un juego que siga la linea de sus 
predecesores, a diferencia del mas proximo 
«Warlords Battlecry». Basicamente, mejorara 



allitems: Disponer de todos los objetos. 
allloot: Disponer de todos los objetos. 
cantdie: Activar modo dios. 
enemyf : Ver enemigos. 
funnyhead: Modo gran cabeza. 
gamedone: Completar mision actual, 
gamefail: Fracasar mision actual, 
goodhealth: Poner salud al maximo. 
killthemall: Matar a todos los enemigos. 
laracroft: Cambiar uniformes, 
nohits: Activar modo dios. 
openalldoor: Abrir todas las puertas. 
playercoords: Mostrar la position actual, 
quickload: Cargar juego. 
resurrect: Resucitar a los miembros del equipo. 
showtheend: Ver el final del juego. 
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La formula que concibe la aventura con puzzles no demasiado 
complejos, pero si con mucha accion en entornos 3D ha sido 
una de las revelaciones de la decada, logrando un nivel de 
jugabilidad extrema del que la serie «Tomb Raider» es el 




ejemplo mas evidente. «Legacy of Kain: Soul Reaver» ha 
sido creado bajo este concepto, pero Cristal Dynamics ha incorporado 
un conjunto de innovaciones muy interesantes unidas a una historia 
de terror yvenganza. 



El personaje 
protagonista, Raziel, 
es tan interesante 
como poco atractivo. 
Su aspecto 
monstruosoysu 
origen devampiro, 
del que guarda aun 
algunos rasgosjedan 
un caracter entre 
j^justico y romantico 



• Compama: CRISTAL DYNAMICS/EIDOS 

• Disponible: PC CD, PLAYSTATION 

•V.Comentada:PC CD 
° Genero: AVENTURA/ACCION 

© Procesador: Pentium 200 MMX 
° RAM: 32 MB° Disco Duro:200 MB 
•Tarjeta 3D: No (Se recomienda) 

• Multijugador: No 



Kain cuidaba de sus vastagos cuando estos cultivaban con 
disciplina todas las ensenanzas que la naturaleza de su 
raza les permitia explotar. En armonia, el maestro evolu- 
cionaba con nuevos poderes que despues de unos anos 
compartia con nosotros convirtiendonos en dioses poria 
fuerza y esdavos de la sangre. Hasta que uno de stis hijosi 
Raziei, se adelanto en evolucion a su maestro. Kain, vienf 
do amenazado su poder soberano, le condeno, haciendo 
que sus hermanos le arrojasen al abismo de las tinieblas. 
Durante una eternidad permanecio en una agonia cons- 
tante que casi le destruyo por completo, hasta el punto 
de perder la nocion del tiempo trasncurrido y de la propia 
existencia perdida. 

Cuando pudo regresar del terrorifico abismo, gracias aun 
poder omnipotente, vio que su naturaleza habfa cambia- 
do y su sed de sangre se transformaria en sed de almas 
y... devenganza. 

Esta es la sugerente historia que llevara a Raziei a explo- 
rar un mundo convertido en oscuro y horrible, en busca de 
almas que devorar con las que poder alimentarse y llegar 
hasta aquellos que le traicionaron para consumar su ven- 
ganza en «Legacy of Kain: Soul Reaver». Un original reto 
tanto por sus personajes como por el objetivo quern os 



intadora historia de vampiros an 



Criaturas grotescas 



CENTRE LA VIDA Y LA "NO VIDA" 

Razjetxondenado a vivir en la dimension espiritual, ne- 
^ cesitai^para sus propositos acceder al mundo material 
yfbnde pocfra coger y mover fisicamente objetos, asi como 
(: acabar con seres solidos. Pero tambien tiene que regresar 
al mundo espiritual del que ahora procede para acabar 
con ftsjjectros y^eres etereos, asi como para ver y realizar 
acciort^ imposibl^sen la dimension material. 
^AmbiAifbdo eiVdos entornos muy similares, aunque dis- 
tiniqs, eVi^Legacy of Kain: Soul Reaver» el escenario es 
siempre el mi^mo, salvo que su estructura puede cambiar 
sutilmente, asi corpt las normas que rigen cada mundo. 
x Ambos estan e^trqdfamente relacionados, ya que se trata 
loTptanos espiptual y ff sico de una misma existencia, pe- 
ro efhiiflo enjet que tengamos que actuar en ellos cambia 
sustahcialmeqte^ / ^ :v 

, Les puzzles nos obligan a e^lorar ambos 1mi.ndos alter- 
nandolos entre si, en busca de objetos o signos que nos 
den una pista o nos permlfaifetavaoce y, entre tanto, ten- 
demos que hacer uso de la habHidad para luChar contra 



El mundo se ha convertido en un inhospito y aberrante 
lugar de pesadilla en el que la decadencia de la raza de 
los vampiros no solo ha destruido todo lo que llegaron a 
ser, sino que tambien han ido dejando un completo caos 
de cadaveres andantes y criaturas que cuesta relacionar 
con su origen humano. 
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ADICCION 



En ol mundo dp las tinieblas algunas aiaturaV<f las que vemos en el mundo 
real aparecen como pateticos espectros y pur-den observarse otras cosas 
imposibles de ver de otra manera. 



El poder absorber almas serA el unico modo de acabar con los enemigos y, 
tambien, el unico modo que tiene Raziel de reponer fuerzas para seguir su 
aventura, en el mundo material. 



y variada 
jugabilidad 



Al pasar de una a otra dimension el entorno sufre urfydlstorsion^on un 
buen efecto grafico mientras se modifica la luz y las formas de sus muros. 



Colgado de la pared como un lomo, Raziel ha lanzado a este vampiro desde 
sus brazos para absorberle el alma. 



a uno u otro Clan vampi'rico. De modo que a medida que ^ La conjuncion de estos elementos, junto con el detalle de 
vayamos avanzando podremos yer vampiros ma§ fuertes;' los entornos y la realization de todos los personajes y sus 
Spaces de avanzar a toda vefocidad, caminar por las pa- y formas de actuar, tienen como consecuencia una ambien- 
redes o fundirse con la tierra en un punto para aparecer tacion soberbia, tan envolvente y encantadora como si- 

en otro, segun sea el Clan al q(T5 pertenecemftaziel tarn- niestra y brutal, a lo que hay que anadir que «Legacy of 

bien ira evolucionando a lo la$jo de la averffBra, ya que Kain: Soul Reaver» es uno de los pocos programas que 

el es aun en parte algo vampire ira adop!5fmdo nuevos pueden presumir de estar doblado acertadamente, tanto 

poderes al eliminar a cada uno de sus ancestrales herma- voces como textos. Tecnicamente no tiene desperdicio, 

nos, jefes de cada Clan, y de cada nivel. Stguro que mu : aunque no hubiera estado de menos incluir el modo mul- 

chos podreis relacionar poderes como la celeridad, atra- j tijugador para disputar niveles deathmatch o jugar en 

vesar paredes o conjuros con los que sobre vampiros se ha modo cooperative con mas personajes. Pero a pesar de es- 

escrito. Ademas, h^mo en particular que llama la aten- ta omision, muy comun en el genero de aventuras, «Le- 

cion por lo efectiv^y espectacular que resulta: la .pspcttla gacy of Kain: Soul Reaver» esta llamado a hacerse un sitio 

Soul Reaver que alcatn|yemos t en njye lqyelativameqte entre los grandes. 

masavanzados. ,/ ‘V S.J.M. 



enemigos, y ^ta^cceder a los lugares correctos tal y co- 
mp es-toaUftual en el genero. Tambien, a veces, entra en 
action el componente cinematogrj^ieo'de «Soul Reaver^ 
con secuencias donde se nos representa algun evento o 
donde el personaje profundiza mas al narrar la historia. 
Pero el ritmo no se ve en ningun momento interrumpi- 
do, ya que estas secuencias pertenecen al mismo entorno 
3D que el del propio juego, limitandose a realizarcam- 
bios y movimientos de camara mientras tgflj ^^fcWTa- 
logo o monologo. 



DEVORADOR DE ALMAS 

La lucha es en «Soul Reaver» una constante y tambien uno 
de los aspectos mas espectaculares. Su caracter algo gore 
hace que esten fielmente reflejadas las expeditivas ma- 
neras que han de utilizarse para acabat con los vampiros. 
Empalamientos, cuerpos arrojados a hogueras o al agua 
-que es como el acido para estas bestiasS(toexponerlos a 
la luz, son las unicas maniobras con las queilifteLpuede 
acabar con sus enemigos. Aunque al final, el toque defini- 
tive sera el de la absorcion del alma; de lo contrario, el 
vampiro no estara del todo muerto salvo que haya que- 
dadoreducidoacenizas. 

Al completar una serie de niveles deberemos enfrentar- 
nos a uno de los que antaho fueron hermanos de Raziel. 
Fundadores cada uno de ellos de los danes vampmeos, 
ahora son seres aberrantes y grotescos, pero guardan aun 
un extraordinario poder de destruccion. Hay que tener 
cuidado, porque aunque el personaje de Raziel es inmor- 
tal, o mejor dicho no se puede matar a un muerto, si se 
debilita en el mundo material debera regresar a la di- 
mension espiritual para reponerse. 



Entre dos mundos 



Sistema de juego sencillo pero 
espectacular y variado; los mo- 
vimientos son fantasticos. 

trolar al personaje es algo con- 
fuso hasta adquirir cierta 
practica, y sera necesario ade- 
cuar repetidas veces los angu- 

Laambientacion 
entre gotica y de ultratumba es 
magistral, envolvente y miste- 
rioso como una pesadilla, pero 
degran belleza. 



Al atravesar las dimensiones que separan lo material de lo espiritual ve 
remos como se producen en este ultimo pequenas diferencias que ten 
dremos que tener en cuenta en la resolucion de algunos puzzles. Los se 
res etereos son visibles, y el entorno sufre variaciones en su forma. 



LA EVOLUCION DE LOS PERSONAJES 

Las habilidades y las disciplinas de la raza vampirica es- 
tan representadas tal y como la literatura nos cuenta, e 
induso segun cual sea una concreta habilidad pertenecera 
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Cristal Dynamics ha conseguido 
darle un sinfin de detalles 
originales al trillado genero de las 
aventuras 3D, 
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do, tienes que darte prisa antes de que su alma 
vuelva al cuerpo. Aqui tienes los metodos mas co- 
munes, pero cuando alcances niveles mas avanza- 
dos, podras utilizar otros mas sofisticados y aun 
mas espectaculares. 



EL ENEMIGO A LAS LLAMAS. 

Al igual que cuando utilizas un 
saliente en la pared, tendras 
que coger al vampiro despues 
de una somanta de palos para 
arrojarlo a una hoguera que ha- 
ya cerca. Cuando aciertes le veras 
revolverse y dar alaridos entre las 
llamas. 



CONUNAANTORCHA. 

Cuando el vampiro ya no reaccione a los 
golpes, puedes acercarle la antorcha 
con el ataque definitivo y prendera en 
llamas retorciendose hasta consumirse 
en cenizas. 



EMPUJANDOLEALA LUZ. 
Las escasas entradas por 
donde penetra la luz del 
Sol son trampas mortales 
para los vampiros. Empti- 
jalos hacia ellas, sus efec 
tos son los de las llamas 
para ellos. 



Recuerda que las reyes que los rigen son sutilmente distin- 
tas, asi que si no encuentras la respuesta en el piano material, 
tal vez debas pasar al espiritual. Si hay huecos, resortes o ma- 
quinaria tendras que interactuar adecuadamente con el en- 
torno teniendo en cuenta que solo en el piano material pue- 
des activar palancas o mover objetos. Los bloques no solo 
pueden arrastrase, tambien puedes voltearlos para cambiar 
de piano o subir un escalon. Los bloques no siempre activan 
algo por si solos, puede que tengan alguna caracteristica que 
debas observar. Por ejemplo, si se trata de una antorcha gi- 
gante, lo mas probable es que tengas que moverla hacia un 



A pesar de haber estado en letargo durante siglos, Raziel 
es aun capaz de realizar proezas,y no ha perdido todos sus po- 
deres. La voz del ser que nos ha rescatado nos ayudara a fami- 
liarizarnos con el entorno donde hemos de desenvolvernos y 
con nuestra nueva naturaleza, a modode tutorial. Conocer los 
movimientos es fundamental para superar las zonas mas pu- 
ramente de plataformas del programa y tambien para luchar. 

INTERACCION CON EL ENTORNO 

Para resolver los puzzles de «Legacy of Kain: Soul Reaver» de- 
bes pensar en los dos mundos paralelos, espiritual y fisico. 
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Raziel evoluciona 



El protagonists tiene la facultad de au- 
mentar sus poderes adquiriendo nuevos 
hechizos, y habilidades. Cada vez que lo- 
gre terminar con el jefe de tin Clan puede 
adoptar un^habilidad en el mundofisico, 
como atravesafr rejas, trepar o nadar su- 
perando el problems que Raziel tiene ini- 
cialmente conelagua. 
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EMPALARLOS 



EN UN SAIIENTE OE LA PARED. .? 

Despues de dejarlos aturdidos con una ristra 
de golpes, si no posees nada con lo que atra 1- 
vesarles el corazon, puede que encuentres en la V v 
pared o en algiin objeto algun saliente con el que 
poder atravesarlos. Si es asi, utiliza la teda de ata 
que definitivo para cogerle en vilo y no la sueltes 
hasta que estes seguro de que lanzandole ira a parar 
al pincho. Ten cuidado porque el vampiro puede vol 
ver en si despues de unos segundos, antes de que estes 
a punto para lanzarlos. 



Pero tambien hay otros poderes mas mis- 
ticos que conseguiras con la experiencia. 
Los hechizos de magia seran cada vez mas 
complejos y potentes, pudiendo invocar 
rayos o asestar golpes de extraordinaria 
fuerza magica. Mas adelante, la primera 
vez que te enfrentes a Cain, recibiras la 
primera de las tres espadas Soul Reaver, 
con la que absorber el alma de los vampi- 
ros y posteriormente potenciar sus efec- 
tos con el uso de hechizos. 

Al igual que no debes desaprovechar la 
ocasion para absorber almas, tampoco 
has de hacerlo recogiendo esferas magi- 
cas necesarias para los hechizos. Si apren- 
des a usar tus habilidades extras ningun 
enemigo ordinario te supondrA mas que 
un leve contratiempo, aunque no te pue- 
des permitir malgastarlos. 



EMPALANDOLES. 

Utilizando una larga estaca, si mientras estan aturdidos 
empleas el ataque definitivo, afravesaras al vampiro de 
un brutal golpe que elevara sus pies sobre el suelo. 



ARROJANDO LA LANZA A DISTANCIA. 

Con el mismo arma, si te alejas un poco en el momento en 
que el vampiro esta aturdido se la arTojaras davandosela 
como una lanza si le aciertas. 



ELAGUA 



ARROJANDOLEALAGUA. 

Si consigues que tus ene 
migos caigan al 
agua, veras co 
mo el liquido 
les corroe, disol- ^ 

viendo su masa A 

corporea en 
unos instantes. 



sitio en el que puedas prender una viga de madera o un fila- 
mento que sujete un objeto clave. 

Cuando te enfrentas a uno de los jefes de los Clanes, has de 
saber que su poder destructive sera siempre mas grande que 
el tuyo, asi que no debes intentar atacarles cara a cara. Para 
acabar con elios utiliza el entorno. Siempre tendras que resol- 
ver la situacion utilizando el escenario de la batalla y los obje- 
tos que hay dentro de este para tenderle una trampa. Es simi- 
lar a realizarun puzzle. 

Si te debilitan demasiado y tienes que volver al lugar de ori- 
gen, o cada vez que retomes una partida nueva, retornaras a 



la primera fase, pero como es logico, no es necesario ir pasan- 
do de nuevo cada uno de los niveles. Pare eso estan los por- 
tales, atravesandolos puedes moverte por cualquiera de los 
niveles en los que ya hayas estado, que vienen representados 
porsimbolos. 

COMBATES 

Al principio no te supondra ningun problema acabar con los 
aberrantes vampiros y espiritus con los que te encuentres, pe- 
ro mas adelante se iran haciendo mas fuertes y numerosos 
complicandote la existencia si no tienes una buena tactica 



para acabar con elios. Si son varios, procura aislarlos,asi mien- 
tras los demas corren hacia ti podras absorber el alma de uno 
de elios. Algunas armas son mas efectivas que otras, pero nin- 
guna necesita dase alguna de recarga, por lo que puedes usar- 
la cuanto desees. Para atacar debes mantener la teda "Encarar 
enemigo" pulsada, si no es posible que no aciertes a darle y 
mientras le asestas varios golpes tienes que seguir avanzando 
hacia el. Cuando le encajes una buena serie, el vampiro que- 
dara aturdido y sera el momento de utilizar el "Ataque defini- 
tivo"en la modalidad que prefieras. No olvides absorber el al- 
ma del vampiro en cuanto puedas. 
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El Gran Debate 



Como cada mes, la Sala de Reuniones de El Club de la Aventura esta abarrotada. 
Todos los aficionados esperan la llegada del maestro de ceremonias. Aquellos que 
se encuentran atascados en alguna aventura no parecen tener prisa. Otros, que 
han venido desde Ankh-Morpork o el Tuetano tan solo para asistir a la reunion, se 
impacientan en sus sillas. 



El Club de la 

A ventura 



Lenguas 
de trapo 

El pasado 21 de agosto, Ron Gilbert, el crea- 
dor de «Maniac Mansions las dos primeras 
partes de «Monkey lsland», y los juegos de 
estrategia «Total Annihilation)) y «King- 
doms», participo en una charla en el canal 
IRC#monkey-island.Ensucesivos''Lenguas 
de Trapo" iremos recogiendo sus reflexio- 
nes. Mientras tanto, aqui teneis un peque- 
hoanticipo... 

"« The Curse of Mon key lsland» no eslo que yo 
habia planeado, pero es cierto que LucasArts 
hizo un buen trabajo. Sin embargo ; hay un 
par de cosas que no me agradaron. A Eleine 
nunca le gusto Guybrush y lo veia como un 
hermano pequeho. En cuanto a mi historia 
para «Monkey Island ///». . . siempre la he 
mantenido en secreto". 

Ron Gilbert. 

"Las aventuras de Sierra son muy diferentes a 
las de LucasArts. Me gustan, pero no me apa- 
sionan. Odiaba que me matasen " 

Ron Gilbert. 

"Un solitario grito de libertad resuena en la 
noche...jMUERTEALAS3D!" 

Jaime Caffarel. 

Ultima frase de un sentido poema que publicare- 
mos en cuando nos sobre un poco de espacio. 

"No digo que no pueda haber un ((Monkey Is- 
land IV», pero tambien podria ser que lanzd- 
ramos un «Full Throttle //» o un ((Maniac 
Mansion lll». jQuien sabe!" 

Jack Sorensen. 

Presidente de LucasArts, confirmando lo que El 
Club de la Aventura Neva anunciando durante 
meses: que habra nuevas aventuras grificas de 
LucasArts. 



La opinion 
de los expertos 

A pesar de llevar casi jdos anos! en las lis- 
tas de El Club, «The Curse of Monkey Is- 
land* sigue tan en forma como el primer 
dia. De hecho, este mes ha estado a punto 
de copar el puesto de honor en ambos 
tops. Se ha quedado a 8 puntos de «Grim 
Fandango*, y a tan solo 2 puntos de 
«Monkey Island II*. 

Sorprende tambien la reiterada presencia 
de «Expediente X», lo que constituye un 
autentico hito en la historia de El Club, te- 
niendo en cuenta que se trata de una pe- 
licula interactiva. Mulder y Scully deben 
estar muy orgullosos... 



P or fin, El Gran Tarkilmar hace acto de 
presencia, con casi media hora de re- 
traso. Parece algo mas encorvado que 
de costumbre. Camina con dificultad, 
y se Neva la mano,con frecuencia,a la mejilla. 
Finalmente, sube al estrado y toma la palabra: 
- jBienvenidos a una nueva reunion de...! 
jAaaay! jUh! jUaaaaa! 

- ^Que le ocurre, maestro? -grita la multitud 
asustada. 

- jEs esta maldita muela! jLlevo dos dias sin 
pegarojoporsu culpa! 

- Eso es porque no te lavas los dientes dos ve- 
ces al dia -grita desde el fondo de la sala uno 
delos socios. 

- Bueno, la verdad es que llevo meses bus- 
cando un cepillo de dientes, pero no tengo 
ninguno en mi inventario . . . esto, quiero de- 
cir, en mis bolsillos. Y por mas que rastreo El 
Club con el cursor. . . digo, con la vista, no 
aparece ninguno. jAy! jOuch! 

- jEse dolor de muelas tiene facil solution, 
Tarky! Conozco a un tipo llamado Ben, con el 
que congenie hace anos en una aventura lla- 
mada «Full Throttle», que podria quitartela 
de un guantazo. Es un motero bastante bruto, 
y tiene una buena pegada. 

- Muchas gracias por tu sugerencia, pero pre- 
fiero un dentista.Y te recuerdo que debes lla- 
marme Gran Tarkilmar. . . jAyyyyyy! 

- Oh, jcuanto sufre! -se compadece una 
aventurera de la tercera fila- Si buscas un 
medico, Tarkilmarcito querido, yo conozco a 
un tal Doctor Fred que es muy bueno con los 
inventos. Una vez resucito a un tentaculo ver- 
de, o algo asi. Podria prepararte un bebedizo 
radioactive que te pulverizaria la muela en 
unsantiamen. 

- Muchas gracias, pero no. Y, como he dicho, 
mi nombrees GRAN TARKILMAR. 

- jNo hagas caso a esos incultos, Tarky! Mi co- 
lega Rincewind es un mago de cuidado.Creo 



que solo sabe lanzar un hechizo, pero a lo me- 
jor es el que cura el dolor de muelas. . . ^o era 
el que desencadenaba el Apocalipsis? Bueno, 
que mas da. Por probar, no se pierde nada. 

- ^Rincewind? jPero si ese es un aficionado! 
jTu tranquilo, Tarky! Enseguida llamo a Simon 
el Hechicero. Ese si que tiene un buen libro de 
hechizos.Como mucho, puede convertirte en 
rana y, bien mirado, todos saldriamos ganan- 
do con el cambio. Las ranas no tienen dientes, 
y a mi me gustaria ser presidente del Club. . . 

- Quita, quita. Un telefonazo a Flux Taramba- 
na, y todo arreglado. Ya me ayudo a salvar 
«Toonstruck» hace tiempo. Es un tipo raro, pe- 
ro tiene ideas geniales. Por ejemplo, podrias 
subir a la torre Eiffel, atarte una cuerda a la 
muela, con un peso de un millon de kilos al 
otro extremo, y tirarlo desde arriba del todo. 
jEso nunca fallal 

- jBASTAAAAAAA! Dejad en paz mi muela, y 
sentaros en vuestro sitio.Vamos a comenzar 
la reunion, antes de que me vuelva loco. . . 

EL NOTICIARIO 

A medida que se acercan las Navidades, crece 
tambien el numero de futuros exitos. Hace 
tiempo que esta en la calle una aventura ge- 
nial, «Discworld Noir».Yo de vosotros no me 
la perderfa.«Gabriel Knight lll» tambien esta 
al caer. Se trata de una autentica revolution 
en el genero, pues utiliza un motor 3D creado, 
en exdusiva, para los juegos de aventuras. La 




historia de suspense es apabullante, y el de- 
sarrollo se ajusta a los esquemas mas clasi- 
cos del genero, en donde el uso de objetos, la 
observation y las conversaciones son las uni- 
cas maneras de resolver el juego. Pronto ha- 
blaremos mas sobre este tftulo. 

Posiblemente para Navidad, Cryo ha prometi- 
do publicar «Atlantis ll». Aunque parezea im- 
posible, la calidad grafica sera muy superior a 
la de su primera parte, sobre todo en las ani- 
maciones de los personajes y los primeros pia- 
nos. El argumento comienza donde termino el 
anterior, pero esta vez el protagonista sera el 
hijo de Seth. Si Cryo mejora el sistema de des- 
plazamiento en 360 grados, como parece que 
asi va a ser,«Atlantis ll» puede convertirse en 
una de las sorpresas del ano. 

Finalmente, damos la bienvenida a una aven- 
tura noruega de la que ya hablamos hace ca- 
si jdos anos!, cuando apenas se sabia nada de 
ella. «The Longest Journey» de Funcom, pre- 
senta una perspectiva similar a «Grim Fan- 
dango) con la diferencia de que aprovecha 
todas las posibilidades de las tarjetas acele- 
radoras 3D, como son el color de 32 bit, ilumi- 
nacion dinamica en tiempo real, etc. 

La historia se inspira en «Star Wars»,pues ha- 
bia de una fuerza primigenia llamada Balan- 
ce, que controla el equilibrio entre dos mun- 
dos pararelos: Stark, un planeta cientifico, y 
Arcadia, un reino magico. La desaparicion del 
Guardian del Balance obligara a April, una jo- 
ven estudiante, a impedir que el Caos se haga 
con el control. Ella es la unica que puede via- 
jar entre los dos mundos. 

«The Longest Journey» dispone de mas de 
1 50 escenarios, 60 personajes, y entre 50 y 60 
horasde juego. 

Finalmente, si os sirve de consuelo, deciros que 
la fallida aventura «Warcraft Adventure» ha 
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sido utilizada por Blizzard para disenar el ar- 
gument del juego de estrategia «Warcraft Ilk 
Cerramos la seccion de Actualidad, como es 
tradicion, cotilleando sobre los futuros exitos 
de LucasArts. La entrevista que Jack Soren- 
sen, presidente de la compama, concedio a 
Micromania el mes pasado -y cuya frase mas 
rutilante se refleja en Lenguas de Trapo- me 
ha permitido contrastar las indirectas que se 
le escaparon al bueno de Jack, con las infor- 
maciones secretas que solo el Gran Tarkilmar 
conoce. Estas son las condusiones definitivas: 
100% confirmado,tal como se anuncio en es- 
ta seccion hace varios meses: LucasArts esta 
disenando no una, sino dos aventuras grafi- 
cas.Segun como evolucionen los nuevos en- 
tornos graficos que se estan utilizando, asi 
como el guion, se publicara una o las dos. 
^Posibilidades? 50%, «Maniac Mansion lll» o 
«Day of the Tentacle ll», como querais llamar- 
la;25%,una aventura inedita;25%,«Monkey 
IV».Cuidado tambien con «Full Throttle ll»:es 
el ojito derecho de Tim Schafer, y tiene dava- 
da una espina por la mala acogida que obtu- 
vo la primera parte. Antes de que acabe el 
otono, conoceremos la resolucion del enigma. 

YTU,<QUEOPINAS? 

Desde hace algo mas de un ano, El Club os ha 
planteado en varias reuniones un importante 
debate que puede marcar el futuro de la sec- 
cion. Se trata de decidir si debemos admitir, 
tal como piden muchos aficionados, al resto 
de aventuras. La razon de que haya transcu- 
rrido tanto tiempo, es porque esta decision 
deben tomarla el mayor numero posible de 
fans. Antes de que acabe el ano, el debate 
quedara cerrado,asi que aun estais a tiempo 
de opinar. Tened en cuenta que se adoptara 
la postura que elija la mayoria, por lo que no 
os quedeis ahora con los brazos cruzados. 

Ya son mas de un centenar los aficionados 
que han emitido su voto;aunque no os voy a 
comentar los resultados parciales, si puedo 
deciros que la cosa esta muy igualada, y aun 
puede pasardetodo. 

Para adarar un poco las cosas, vamos a deli- 
mitar el tipo de aventuras que admitiriamos. 

No vamos a andarnos con medias tintas, ni a 
mancillar el espiritu aventurero que ha carac- 
terizado a esta seccion desde sus inicios. 
Cualquier juego que presente alguna duda al 
respecto, porque induya demasiada accion y 
demasiado poca aventura, se lo enviaremos I 



envuelto en papel de regalo a nuestra tem- 
peramental Penelope, de la seccion Zona Ar- 
cade.Titulos como «Tomb Raider» o «Quake» 
tienen elements de aventura, como el uso 
de Haves y la resolucion de acertijos, pero son 
muy simplones, y no van mas alia de realizar 
acciones arcades para encontrar los pocos ob- 
jetos que hay, o empujar un par de baldosas 
para descubrir el camino. Por tanto, no que- 
remos saber nada deellos. 

Basicamente, aceptariamos aquellos juegos 
que, aunque dispongan de algunas dosis de 
accion, su desarrollo se base en el uso de ob- 
jetos,la resolucion de enigmas, y las conver- 
saciones. Si cojean en alguno de estos aspec- 
ts, entonces, jdirectamente a la basura! Una 
forma sencilla de descubrir su genero es fi- 
jarse en las situaciones en que se producen 
los atascos. Si es necesario encontrar cierto 



Internet ha revolucionado la forma de rela- 
cionar personas que mantienen aficiones co- 
munes. Nada hay mas divertido que reunir a 
un grupo de aventureros de todos los rinco- 
nes del mundo, y comenzar a charlar sobre las 
cosas que nos interesan. Eso es lo que quiere 
hacer Ignacio de la Fuente, de Cadiz, pero no 
sabe como. Existen muchas formas de llevarlo 
a cabo. La mas sencilla, consiste en visitar pa- 
ginas Web que incluyan salas de reunion. De 
esta manera, solo hay que elegir un "nick" o 
apodo,y comenzar a charlar. 

La version digital de Micromania que esta en 
www.hobbypress.es/MICROMANIA permite 
el acceso a otro de los servicios que mas"pa- 
siones" despierta entre los internautas, los 
Forums. 

En el Forum Aventura/Rol, es posible dejar 
mensajes con preguntas, curiosidades, peti- 
ciones de ayuda, etc., y esperar a que otros 
aficionados respondan. 

La diferencia entre un Forum y un Chat es 
que, en este ultimo caso, las conversaciones 
son en tiempo real, es decir, entre personas 
que estan conectadas en ese momento, 
por lo que las respuestas son inmediatas. 
Otros sistemas muy populares son los servi- 
dores de IRC, grandes redes de ordenadores 
destinadas, exdusivamente, a reunir a miles 
de personas en salas privadas, llamadas ca- 



objeto, hablar con alguien, o resolver cierto 
acertijo para avanzar, aunque antes haya ha- 
bido que matar a un ejercito de enemigos, en- 
tonces es una aventura. En este grupo se en- 
cuentran las sagas de «Little Big Adventure» y 
«Alone in the Dark»,«King's Quest VIII»,«Bla- 
de Runner», «Zelda», «0utcast» y, muy posi- 
blemente, Indiana Jones & the Infernal Ma- 
chine» y varios futuros titulos de «StarTrek». 
En caso de ser aceptadas,se tratarian en un re- 
cuadro independiente de las aventuras grafi- 
cas, y sus listas de exitos tambien se manten- 
drian separadas.La decision queda en vuestras 
manos.Obrad en consecuencia. 

Una vez mas, el tiempo se nos ha echado en- 
cima. Para compensar este monologo, el mes 
que viene dedicaremos toda la reunion a res- 
ponder vuestras cartas. No podeis faltar. . . 

El Gran Tarkilmar 



nales. Los canales mas importantes suelen 
ser visitados por programadores y persona- 
jes famosos, como ha ocurrido recientemen- 
te en el canal //monkey-island, donde algu- 
nos privilegiados pudieron charlar con Ron 
Gilbert, el creador de los dos primeros capi- 
tulos de «Monkey lsland», y Dominic Armato, 
el encargado del doblaje de la voz de Guy- 
brush, en la version inglesa de la tercera par- 
te. Para participar en charlas IRC, se necesita 
un programa especial."mlRC"es el mas co- 
nocido. Puede descargarse gratuitamente 
-apenas ocupa 1MB- desde la direction 
www.mirc.co.uk Al instalarlo, el programa 
pide algunos datos, como el nombre y la di 
reccion de correo electronico -que pueden 
ser inventados- y un apodo. Despues, basta 
con seleccionar el servidor IRC al que conec- 
tarse. El canal //monkey-island, por ejemplo 
-aunque hay muchos mas relacionados con 
las aventuras-, se encuentra en un servidor 
de nombre DALnet. 

Estos servidores disponen de varios puntos 
de entrada en diversos lugares del mundo. La 
forma mas sencilla de entrar es seleccionar, 
en el nombre de servidor, la option "random 
DALnet server" Sin embargo, conviene elegir 
un punto de entrada situado lo mas cerca po- 
sible de Espaha, para que el intercambio de 
mensajes sea rapido. Una vez dentro, aparece 
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Las mejores 
del momento 



Grim Fandango 

The Curse of Monkey Island 

Expediente X 

Broken Sword II 

Hollywood Monsters 



*********** 

TOP 5 



Monkey Island II 
The Curse of Monkey Island 
Broken Sword II 
Day of the Tentacle 
Broken Sword 

NOTA IMPORTANTE: 

Par.i participar en esta section toneis que cnviarnos 
una tarla o e mail ton vuestras opinion?* o proquntas 
a las siguientc* direction**: 

CARTAy MU ROMANIA, (/ (iruelos. 4 
San Sebastian de Ion Reyes. 28700 Madrid. 

Indicod en el sobre El CLUR DE IA AVENTURA 
EMAIL: < lubavenUit a. nmrontania" 1 hobhypress.ps 



Red 



en pantalla la lista de salas activas. Basta con 
tedear //monkey-island, //adventure, o algo 
similar, para entrar en el lugar correspon 
diente. Si esa sala no existe, se crea, y ya sdlo 
hay que esperar a que alguien la visite. 

Quien sabe, con un poco de suerte, quizb po 
deis encontraros con vuestro programador 
favorito, y os contrate para escribir el guion 
desu proxima aventura... 




Micromania 
























IRON R PRUEBR TU ESTRRTEEIR DE CDITIBRTE 
V PEllER EN LR H1RS GRRNDE DE LRS BR 

. I B ff j ft , ; i ^ if jg 

I I j j \ ; l M " iLucha par ganar Fantasticns prEmiastw-^ .« p 

CantEsta a Estas prEgunJas 4 isuertei 



vi&v* 



1 . iCJuE tipa riE nuEva pErspactiva dEjuEga utiliza TibErian Sun, distinta a Ins antEriarEs juEgas 

dE Command S Cpnquar? 

R. IsamEtrica B. CEnital C. CaballEra 

E. iCualES son las nambrES dE las das bandas En canflicta snf TibErian Sun? 

R. Villarriba 4 Villaabaja B. GDI V NDD C. Blacb 4 UltiitE 

3 . Cita. al manas, las nambras ds das dE las actarES quE intErviEnsn En eI vldfea quE incluqE eI juEgo 
R. JamEs Earl Janas 4 michaEl BiEhn B. JargE Sanz 4 Juan DiEga C. HEanu Reeves 4 SEan CannEr4 



Bases del concursa 



1 Podran participar en el concurso todos los lectores de la revista que contesten correctamente a las preguntas formuladas y que envien el cupon de participacion a la 
siguiente direccion: HOBBY PRESS, revista Micromania. Apartado de correos 328 Alcobendas, Madrid, indicando en una esquina del sobre: CONCURSO "TIBERIAN SUN" 

2. - De entre todas las cartas recibidas, se extraeran VEINTICINCO que serein premiadas con un Reloj Tiberian Sun, una Figura de metal / el juego Command & Conquer: Tiberian 
Sun para PC Seguidamente se extraeran otras VEINTICINCO cartas que seran premiadas con un Reloj Tiberian Sun. El premio no sera, en ningun caso, canjeable por dinero. 

3 . - Solo podran entrar en concurso los lectores que envien su cupon desde 24 de Septiembre 1 999 hasta el 26 de Octubre de 1 999. 

4 . - La eleccion de los ganadores se realizara el 2 de Noviembre de 1 999 y los nombres se publicaran en el numero de Diciembre de la revista MICROMANIA. 

5 . - Los datos contenidos en el cupon seran tratados automatizadamente por Electronics Arts o aquellas personas fisicas o juridicas designadas por ellos, para llevar a cabo 
la tramitacion o gestion de datos y la posterior identificacion a su fichero o ficheros automatizados para comunicarse con los participantes en un futuro. Asimismo, el partici- 
pate tendra derecho a acceder a estos ficheros asi como a corregir su contenido haciendolo saber a Electronic Arts por correo. 

4*- El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacion total de sus bases. 

7 .- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, sera resuelto inapelablemente por los organizadores del concurso: ELECTRONIC ARTS y HOBBY PRESS. 
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MICROGRAFX 



Ahora, cualquiera puede 
graficos y anrfnaciones profesi 



ESCRIBALO 
Empiece escribiendo su texto 
en la fuente que prefiera 



AHORA ANiMELO 
las vistas previas interactivas 
facilitan la seleccion de la 
animacion que hace a su 
texto volar por la pantalla 



Seleccione el BISEL y los 
MATERIALES. Elija entre mas 
de 800 texturas y 
biseies personalities 



Disene sus propios 
graficos 3D 



-Mice sus imageries para crear 
presentddones convincentes. 
rid vez creados sus graficos en 
), es facil usdrios en Miaosoft 
)werPo(nt? o guardarlos en un 
formato de video para crear 
resentaciones impresionantes. 



Arrastrar y soltar 

Utilice el catalogo para arrastrar y soltar 
objetos, animaciones, efectos de ilumina- 
cion, materiales y mucho mas en su esce- 
na o en su objeto 



Convierta sus logos 2D en 3D 

Cambie facilmenWe) logo de su empresa 
por uno mas atractivo, mapeado con tex- 
turas y anlmado 



Cree texto en 3D 

Cree texto en 3D sorprendentemente ani- 
mado o estatico en solo 3 sencillos pasos 



lagenes en 3D que solo estan 
•limitadas por su creatividad 
ndo esta usando Simply 3D 3, 
esta creando cosas que 
nadie ha visio nunca. 



Anada materiales a objetos 3D 

Aplique material a la parte frontal, lateral y' 
al bisel, o anada magnates animados o * 
archivc5TAV| como materiales — 



Anime objetos 

Visualice la animacion antes de a p lienrla, 
de modo q ue siemp re sepa exactamente 
lo que va a obtener — — ~ 
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Asipuntua 

Micromania 



Todos ios que hacemos Micromania venimos siendo 
interpelados, desde hace tiempo, por una explica- 
cion a fondo sobre el modo de puntuar Ios juegos 
que, mes a mes, analizamos en estas paginas. No 
entraremos, ahora, a discutir si nuestra manera de 
considerar un ti'tulo es mejor o peor que en otras 
publicaciones, si somos mas o menos exigentes con 
ciertos aspectos, o si nos gusta comparar un genero 
con otro, asi como si nos dejamos llevar por carac- 
teristicas mas o menos comerciales. Nuestra mane- 
ra de puntuar se basa en la experiencia que todos 
Ios miembros de la redaction poseen, y en la eleva- 
da cantidad de titulos, de uno u otro tipo, que se 
han venido contemplando y analizando desde hace 
anos. Por ello, nuestra exigencia es la maxima en 
todos y cada uno de Ios aspectos importantes de un 
programa. Oesde la tecnologia, hasta la diversion, 
pasando por Ios mas pequerios detalles de diseno 
de action, calidad grafica, sonora, originalidad, con- 
cepto, planteamientos, plataformas, etc. 

En esta tabla podreis encontrar una pequeria guia 
para comprender mejor nuestro sistema de valora- 
cion, y lo que os podeis esperar de un titulo por la 
puntuacion que haya recibido en Micromania. 



^0-49 Pocas veces encontrareis un juego en es- 
tas paginas que sea merecedor de un suspenso. Por 
lo general, un juego que vaya a recibir una puntua- 
cion inferior a 50 ni siquiera sera comentado, ex- 
ceptuando casos como Ios de un titulo que haya si- 
do largamente esperado y/o anunciado, y no 
cumpla ninguna de las expectativas. 

50-59 Mediocre. Se trata de titulos que, por 

regia general, no merecen la pena excepto para co- 
leccionistas. La diversion que puedan proporcionar 
sera muy limitada, y no cumplen ni en tecnologia, 
ni en adiccion. 



60-69 Aceptable. Todos Ios titulos que se en- 
cuentren en este abanico seran susceptibles de 
proporcionar un rato de entretenimiento, aunque 
se tratara de juegos bastante limitados en otras 
areas. En todo caso, puede merecer la pena echarles 
un vistazo. 






70-79 Bueno. Juegos que, de manera global, 

no decepcionaran al usuario y poseeran un buen 
balance entre calidad y diversion, contemplados de 
forma general. No se trata de producciones genia- 
les, pero si de buena calidad. En este apartado val- 
dra la pena sopesar opciones alternativas entre ti- 
tulos de un mismo genero. 

80-89 Muy bueno. Independientemente del 

genero al que pertenezca, cualquier juego com- 
prendido en este abanico de puntuacion poseera 
unos elevados niveles de calidad en todos sus apar- 
tados. Para llegar a esta valoracion, deben ser ca- 
paces de ofrecer una elevada jugabilidad, grandes 
dosis de adiccion y muy buena calidad tdcnica. 

90-94 Excelente. La unica posibilidad de que 

un titulo os decepcione habiendo recibido una nota 
asi, sera un elevado "fanatismo" por un genero con- 
creto que os apasione. Excepcional calidad en todos 
sus apartados, y un titulo de obligada adquisicion. 

95-99 Obra Maestra. Todos Ios apartados del 

juego estaran en unos niveles de calidad casi per- 
fectos, amen de ofrecer numerosas innovaciones de 
todo tipo. Lo mejor de lo mejor, en cualquier gene- 
ro. Sera imprescidible en toda buena coleccion. 



^lOOi, 



{Existe el juego perfecto? Hasta ahora no- 
sotros no lo hemos visto. 



S U M A R I 0 





COMMAND & CONQUER: TIBERIAN SUN Porfin podemosdisfrutar 

de la continuation de uno de Ios juegos mas famosos de Westwood. Nuevas uni- 
dades, mas posibilidades de accion y la jugabilidad de siempre. 



V-RALLY 2 La pasion de Ios rallies es trasladada a nuestra PlayStation para 
darnos la oportunidad de demostrar nuestra pericia a Ios mandos de vehiculos 
de gran potencia en unos circuitos complicados hasta la saciedad. 




FLY! Este titulo tan escueto, pero explicativo, esconde un muy buen simulador 
de vuelo comercial, con el que podremos divisar, a vista de pajaro, todas las ciu- 
dades mas importantes del planeta y Ios aeropuertos que hay en ellas. 




CRONICAS DE LA LUNA NEGRA Fantastico juego de estrategia en 
tiempo real, encasillado en un mundo medieval donde, como comandantes de 
un ejercito, tenemos que gestionar nuestras unidades y llevarlas a la batalla. 





CORSAIRS Juego que mezda Ios generos de la estrategia y la aventura, y 
que nos mete en el rol de un corsario que tendra que enfrentarse a otros de su 
calaha para conseguir grandes riquezas y fama. 



98 MS: EXPENDABLE Version para Dreamcast de este estupendo programa ya comentado pa- 
ra PC. F-1 WORLD CHAMPIONSHIP PRIX Este programa para Dreamcast demuestra de lo que 
es capaz la nueva maquina de Sega. TONY HAWK PRO SKATE Ahora para PlayStation, un ar- 
cade basado en el skate. CROC 2 Nuevas aventuras en PSX para este simpar personaje. 

99 RAILROAD TYCOON II El fantastico programa de Pop Top viene a estas paginas comenta- 
do para usuarios de Macintosh. WIPEOUT 3 Version para PlayStation de la tercera entrega de 
«Wipeout». X-BEY0ND THE FRONTIER Un programa de Egosoft y THQ que consigue mezdar 
sabiamente generos tan dispares como la aventura y la accion. 



112 BRAVEHEART Basando su argumento en la excepcional pelicula protagonizada por Mel 
Gibson con el mismo nombre, este juego de estrategia y accion con fantasticos graficos tridi- 
mensionales nos pondra en el rol de William Walace, personaje que tendra que oponerse a la ti- 
rania del rey de Inglaterra que amenaza con apoderarse de toda Escocia, llevando a cabo una 
oscura alianza con Ios franceses y Ios irlandeses. 

Con fuerza bruta, coraje y el apoyo de todos Ios nobles escoceses y sus seguidores, deberemos 
defender nuestra tierra, nuestras familias y sobre todo... jLa libertad! Un estupendo programa 
que ademas viene a estas paginas de Punto de Mira con una Guia Rapida de las primeras cam- 
panas que se desarrollan en el juego. 
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Millennium Soldier: 
Expendable 



Guerrero futurista 

i/ Compam'a:RAGE/INFOGRAMES 
Disponible: PC CD/PREAMCAST 

s' V. Comentada: DREAMCAST 
(S' Genero: ARCADE 

O Recomendado tarjeta de memoria • Acepta Scart 
Cable • Acepta Arcade Stick • Uno o dos jugadores 



Aunque ha conocido ya otros formatos, «Ex- 
pendable» alcanza en Dreamcast su maximo 
esplendor. Especialmente si pueden jugar mas 
de un jugador en la misma consola, como es el 
caso. En este arcade del clasico genero mata- 
marcianos el protagonista es un aguerrido sol- 
dado que manejando todo tipo de armas tie- 
ne que enfrentarse a hordas de enemigos, 
liberando rehenes a lo largo de innumerables 
niveles. La perspectiva elevada y algo retrasada 
con respecto al personaje que controlamos es 
uno de los rasgos mas caracteristicos,y permi- 
te presentar una gran carga grafica sin ralenti- 
zar la escena. Por tanto, otros aspectos como 




las armas, explosiones y efectos especiales son 
formidables.Su unica pega es cierta monoto- 
nia en las misiones y en el com- 
portamiento de los enemigos. 

SIM. 



78 



Tony Hawk Pro Skate 

Leyenda del monopatin 



aC Compama: NEVERSOFT/ 
ACTIVISION 

aT Disponible: PLAYSTATION 
s' Genero: ARCADE 



O Recomendado: tarjeta de memoria • Acepta mando 
analogico • Acepta Dual Shock • Uno o dos jugadores 



Adoptando el nombre y tambien la supervi- 
sion de una de las leyendas del Skateboarding, 
este arcade nos propone llegar a convertirnos 
en uno de los mas famosos skateboarders del 
mundo. El propio Tony Hawk ha sido grabado 
para la realizacion de capuras de movimiento, 
de modo que todos los que aparecen el el jue- 
gos son factibles en la realidad. Para ello en ca- 
da nivel tenemos dos minutos para completar 
varios retos tan singulares como variados y 
que plantean en general complejas maniobras 
con la tabla para encontrar determinados 
items odestruirobjetos. 

Graficos, animaciones y banda sonora han si- 
do cuidados muy especialmente, sobre todo 
este ultimo aspecto que tiene una considerable 
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variedad de estilos. Los que gustan de los lla- 
mados Deportes Extremos tienen en «Tony 
Hawk Pro Skate» un reto de habilidad en el 
que el Skateboarding muestra 
toda su espectacularidad. 

A.L.M. 



F-1 World 

Championship Prix 

Autentica Formula uno 



s' Compania:SEGA 
^ Disponible: DREAMCAST 
of Genero: SIMULADOR 

O Recomendado tarjeta de memoria • Acepta 
volante (Race Controler) • Acepta Scart Cable 
•Un solo jugador 



Este simulador cuenta con la licencia del 
campeonato del mundo de F-1, y con todos 
los pilotos y escuderias que han participado 
en la ultima edition del campeonato. Los mo- 
dos de juego son los clasicos para juegos de 
carreras, pero llama la atencion la cantidad 
de factores que podemos controlar referen- 
tes a las prestaciones del coche y tambien en 
la conduction en si -ayudas, meteorologia, 
durabilidad del coche-. Los circuitos, tam- 
bien autenticos del campeonato, han sido di- 
senados de manera fidedigna a la realidad, 
no solo en el trazado sino en la calidad grafi- 
ca. En carrera, los oponentes casi siguen un 




trazado logico, pero buscando los huecos pa- 
ra adelantar, cerrando el paso y viendose 
afectados por las prestaciones de sus coches. 



Croc 2 

Otra aventura del heroe saurio 
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o' Companfa: ARGONAUT/ 
FOX INTERACTIVE 

a' Disponible: PLAYSTATION 
(/ Genero: ARCADE 



OSe recomienda tarjeta de memoria • Acepta 
mando analogico • Acepta Dual Shock • Un jugador 



Croc vuelve en este arcade de plataformas tri- 
dimensional en el que sera necesario hacer 
uso de nuestra habilidad y la exploration. Croc, 
convertido en heroe al completar su anterior 
aventura, tendra que rescatar a sus padres. 

En los 35 niveles que componen el juego la va- 
riedad es constante permitiendo que el prota- 
gonista tome toda dase de objetos y vehiculos 
para interactuar con el resto de personajes en 
competiciones o luchas, o resoluciones de sen- 
cillos puzzles. El protagonista podra dar saltos 
especiales y movimientos de todo tipo. 

Aparte de los niveles que es necesario recorrer 
para alcanzar el objetivo de Croc, el juego con- 
vene niveles secretos y otros llamados perdi- 
dos especialmente dificiles. Los graficos de 




«Croc» tienen la clasica ambientacion de dibu- 
jo animado,algo infantil pero muy divertido. 
La calidad tecnica es notable tanto en el nivel 
de detalle, como en la extension 
de cada escenario. 

SIM. 
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Micromama 











En carrera el control del monoplaza es muy 
acertado con el pad, aunque si es recomen- 
dable ayudarse de las opciones de configura- 
tion del coche para encontrar el punto exacto 
de respuesta frenada, direction, marchas, etc. 
«F-1 World Championship Prix» tiene deta- 
ils graficos notables. Por ejemplo, si el coche 
se sale de la pista y entra en arena, las rue- 
das quedaran impregnadas en polvo que al 
entrar en pista de nuevo ira desapareciendo 
paulatinamente. Ademas otros efectos en las 
colisiones, sin ser demasiado espectaculares, 
tienen un aspecto muy realista, con chispas 



saliendo del chasis o fragmentos despren- 
diendose de losalerones. 

En definitiva, un simulador de F-1 clasico, so- 
bradamente completo como para que ningun 
jugador eche de menos algun elemento, pero 
tampoco aporta ninguna novedad al genera. 
Lo mas destacable del titulo es la rigurosidad 
en la simulacion y la calidad tecnica de la que 
se ha servido para todo el diseno del juego, 
desde el irreprochable control hasta los mag- 
nificos graficos, que no podremos 
distinguir de la propia television. 

AIM 




Wipeout 3 

Velocidad punta 

aC Compama: PSYGNOSIS 

S' En preparation: PC CD 
S' Disponible: PLAYSTATION 
[ Genero: ARCADE 

OSe recomienda tarjeta de memoria • Acepta 
Dual Shock • Uno o dos jugadores 



La nueva entrega de uno de los titulos mas 
representatives de PlayStation, «Wipeout3», 
tendra como principal novedad el incremento 
en la sensation de velocidad conseguida. 
«Wipeout 3» es basicamente el mismo juego 
que en anteriores entregas, aunque con no- 
tables mejoras tecnicas en graficos algo mas 
depuradosysonido. 

Tanto las opciones de configuration como los 
modos de juego son similares a anteriores 
versiones, de modo que las mejoras sustan- 
ciales casi solo se podran aprecian una vez en 
carrera. 

Esta vez se han incorporado tres diferentes 
vistas; aparte de la clasica en tercera perso- 
na de siempre, ahora hay una interna en 
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que le hace mas atractivo.Otro detalle de im- 
portancia es que se ha conseguido una tre- 
menda sensacion de velocidad al pulsar el 
boton del turbo en cada uno de los circuitos 
que estan disponibles. 

Las armas naves y circuitos no son muy dife- 
rentes de lo que ya habiamos podido ver 
anteriormente, aunque acompahados de la 
magmfica banda sonora que lo 
acompana lucen mucho mejor. 

S.T.M. 
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Railroad Tycoon II 

A toda maquina en Macintosh 



o' Compama: GATHERING OF 
DEVELOPERS/TAKE 2 

Disponible: PC CD, MAC 
& V.Comentada:MAC 
aC Genero: ESTRATEGIA 

O Procesador: POWER PC 132 • RAM: 16 MB 
• Disco duro: 130 MB • Aceleradora 3D: No (se re- 
comienda) • Multijugador: Si (TCP/IP, IPX, mo- 
dem, cable serie) 



Los usuarios de Mac aficionados a la estrate- 
gia estan de enhorabuena con «Railroad Ty- 
coon ll», uno de los juegos de mayores posi- 
bilidades del genero. El juego permite varios 
modos de juego de mas o menos compleji- 
dad optando por los escenarios sencillos o 
por las dieciocho campahas que comprenden 
las epocas mas significativas de la expansion 
del ferrocarril en todos los continentes. 

El programa trata la expansion ferroviaria, no 
solo desde el punto de vista comercial, tam- 
bien desde el ingeniero, alcanzando rigor im- 
portante con los detalles tecnicos y de diseno. 




Esta version es identica a la de PC, salvo que 
desafortunadamente no se ha incorporado la 
traduction a nuestro idioma. En cuestion de 
graficos e inteligencia artificial 
no se le pueden hacer reproches. 

AIM. 




X-Beyond the Frontier 

Donde nunca ha llegado 
la Humanidad 

Companfa: EGOSOFT/THOINC 

^ Disponible: PC CD 
P/ Genero: AVENTURA/ESTRATEGiA 

OProcesador: Pentium 100 MHz • RAM: 16 MB • 

Disco duro: 1 00 MB • Tarjeta 3d:Si • Multijugador: No 




Creado por Egosoft y THQ Inc, y teniendo un 
genero dominante como es la simulacion de 
combate, consigue mezdar a la perfeccion 
otros como la aventura y la estrategia que 
nos traslada a una zona hasta ahora desco- 
nocida del Universo. El objetivo ipal sera la 
exploracion de nuevas zonas de la galaxia en 
la que nos encontramos,descubriendo razas 
aliemgenas que puedan ayudarnos. 

Los graficos estan realizados mediante poli- 
gonos texturizados y con un nivel de calidad 
realmenteelevado. 

Uno de los aspectos mas sobresalientes de 
«X-Beyond the Frontier es la jugabilidad, 
gracias a las centenares de opciones de juego 




diferentes que, si bien en un principio podre- 
mos obviar, a la larga veremos como se hacen 
cada vez mas necesarias, hasta que al final 
debamos manejarlas todas con 
soltura. 

cm 
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Micromanla 
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Punto de ^ira 

Compania: WESTWOOD 
STUDIOS/ELECTRONIC ARTS 
Disponible: PC CD 
Genero: ESTRATEGIA 




Ha tardado tres anos en alumbrar 
con su luz el competitive campo de 
los juegos de estrategia en tiempo 
real. Pero por fin ha llegado a 
nuestras manos uno de los juegos 
que mas impaciencia e ilusiones 
ha llegado a despertar entre todos 




los jugadores en la gran historia 
del software de entretenimiento. 
Westwood Studios ha desvelado 
al fin su astro mas preciado, 
«Command & Conquer: Tiberian 
Sun». Sin embargo, las crecientes 
expectativas que dia a dia habia 
alimentado, pueden no haberse 
satisfecho en su totalidad. 

O Procesador: Pentium 166 MHz • Disco 
Duro: 200 MB • RAM: 32 MB- Tarjeta 3D: No 
• Multijugador: Si (Internet, modem, LAN) 




La tecnologia de voxels hace 
que no sea necesario un equi- 
po muy potente o una tarjeta 
aceleradora para poder jugar- 
lo. La experiencia ludica que 
ofrece varia muy poco de lo 
que supuso en su dia «Red 
Alert». El doblaje es uno de los 
mejores que hemos podido 
disfrutar ultimamente. 
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Command & Conquer: Tiberian Sun 



La estrella 
de Westwood 

En el momento en que ((Command & Con- 
quer irrumpio con su genial sistema de jue- 
go -heredero de «Dune 2»- en el genero de 
la estrategia, todos supimos al instante que 
estabamos ante algo grande y revoluciona- 
rio. Desde ese momento, el titulo que enfren- 
taba a las fuerzas multinacionales de GDI y a 
los terroristas sectarios de NOD se convirtio 
en el juego de referencia dentro de la estra- 
tegia en tiempo real,y en el modelo a seguir 
enadelante. 

Su disco de misiones, «Covert Operations)), 
nos dejo con ganas de mas. No es que el jue- 
go tuviera potenciahes que lo tenia todo.Tras 
el, su secuela «Red Alert» daba un giro argu- 
mental y nos colocaba en una linea temporal 
alternativa. <;Que hubiera pasado si, en lugar 
de Hitler, hubiera sido Stalin el que hubiera 
logrado un poder tan grande como para con- 
quistar el mundo? Graficos SVGA, nuevas uni- 
dades, nueva ambientacion, mas variedad en 
las misiones, mas jugabilidad... «Red Alert» 
resulto ser una digna secuela que, mante- 
niendo el mismo estilo de juego, superaba in- 
duso a su antecesor, y redondeado todavia 
mas por dos excelentes discos de misiones. 
Westwood lo habia conseguido: sus juegos 
reinaban en el mundo de la estrategia por 
meritos propios, con la sola interferencia del 
«Warcraft ll» de Blizzard. En ese momento, 
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Hay dos tipos distintos de Tiberio para recolectar, 
el verde y el azul. Cada uno nos proporciona un tipo 
diferente de recursos. 



Con la experiencia de 
Westwood en el campo 
de la estrategia, quiza 
sedebia haberexigido 
una mayor renovacion 
del concepto original 

Westwood anuncio que el siguiente paso 
dentro de la serie consisting en programar, 
por fin, un titulo que los jugadores de ((Com- 
mand &Conquer» conocian solo por un crip- 
tico video publicitario que se ofrecia en el 
juego. Estaban refiriendose a «Tiberian Sun», 
el juego que tras tres anos de programacion 
y continuos retrasos, tenemos ya ante noso- 
tros. Pero, la verdad, es que la tan esperada 
renovacion no ha llegado al nivel deseado. 




Algunos mapas tienen como escenario ciudades 
postapocalipticas. La ambientacion es un aspecto 
muy cuidado del juego. 




POCASNOVEDADES 

Con la experiencia de Westwood en el campo 
de la estrategia y la inteligente senda que 
habi'an trazado con su serie ((Command & 
Conquer^, no nos explicamos como han po- 
dido tener este desliz. Y nos explicamos an- 
tes de que alguien se lleve las manos a la ca- 
beza: «Tiberian Sun» es un buen juego; de 
hecho, es el mejor de la saga. Entre otras 
cosas, se han eliminado la mayoria de los 
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Micromania 









Pensad en «Red Alert» ambientado unas cuantas 
decadas en el futuro y obtendreis Siberian Sun», 
un gran juego para los fans de la serie 




problemas de inteligencia artificial de las 
unidades -se acabo practicamente aquello 
de^donde van mis muchachos rodeando la 
montana en lugar de atacar la base enemi- 
ga?"-. La interfaz, perfectamente disenada 
en su momenta, se ha mantenido sin casi nin- 
guna alteration. Contamos con varias unida- 
des y estructuras nuevas, un buen lavado de 



cara y de nombre para las antiguas,y la posi- 
bilidad de asignar rutas de ataque o de pa- 
trulla para que ejecuten mejor las ordenes.Y 
donde se nota mas el cambio es en el aspecto 
grafico, ya que tanto el campo de batalla co- 
mo la mayoria de las unidades estan forma- 
das por voxels. Y ahora llega la pregunta: 
idonde esta entonces el problema? Pues 



El doblaje, mention aparte 

La historia que forma la columna vertebral de «Tiberian Sun» esta maqnificamente ilustra 
da por multitud de videos que se intercalan entre mision y mision. Su calidad e importancia 
es tal que el juego hubiera perdido mucho sin un correcto doblaje por parte de la distribui 
dora, que tambten ha traducido todos los textos al castellano, junto a las voces que nos 
acompanan durante las misiones. 

En este sentido, Electronics Arts ha realizado un excelente trabajo, aunque hay momentos 
en los que las voces suenan demasiado lejanas y no se aprecian bien, y algunas expresiones 
inglesas se han traducido demasiado literalmente. A pesar de ello, un sobresaliente por el 
esfuerzo y el resultado para la distribuidora. 






Las escenas cinematicas que se muestran entre las 
distintas misiones son de lo mejor que se ha visto. 



precisamente en que, a nivel de juego, no ha 
cambiado practicamente nada. Por utilizar un 
aforismo popular, es el mismo perro con dis- 
tinto collar. Las mejoras a nivel grafico seran 
apreciadas por unos y detestadas por otros, 
ya que la tecnologia basada en voxels, aun- 
que ofrece ventajas como la iluminacion se- 
lectiva de zonas en tiempo real y la genera- 
tion de formas tridimensionales, queda un 
tanto limitada -y sobre todo atrasada- a la 
hora de aplicarla a este genero. «Starcraft» ya 
demostro que con figuras bidimensionales 
correctamente animadas se funciona incluso 
mejor. A la hora de la verdad, el volumen del 
terreno del campo de batalla, en Siberian 
Sun», solo sirve para influir en la rapidez o 
lentitud con que lo atraviesan o escalan las 
tropas, pero no se nota demasiado a nivel es- 
trategico, como por ejemplo ocurria en «To- 
tal Annihilation».Y,a fin de cuentas, aunque 
en 2D,«Command & Conquer» ya tenia mon- 
tanas. En cuanto a las nuevas unidades pen- 
samos que es lo minimo que se le puede exi- 
gir a una secuela, pero es que tampoco 
resultan demasiado originales. 

LOS VIDEOS, LO MEJOR 

En fin, que no supone una ruptura, una revo- 
lution, como lo fueron sus antecesores, sino 
una secuela que se basa en la misma formula 
que ya ha probado su eficacia para ofrecer la>- 



N.O.D: 
vision, 
un proposito 




Desde la muerte de Kane, N.O.D se frag 
mento en diversos reinos de taifas que lu- 
chan entre si por el control del tiberio. Va 
rios lideres han intentado reunificar a la 
secta bajo un solo mando, pero de momento 
ninguno lo ha conseguido. No obstante, la 
sorpresa salto en el cuartel general de G.D.I. 
cuando el propio Kane aparecio hablando 
por las pantallas de video y amenazando 
con su regreso. Si Kane ha regresado de la 
tumba, el futuro del mundo es incierto. 

Los N.O.D. han desairollado numerosas uni- 
dades para atacar por sorpresa y superar la 
ventaja numeric* del enemigo, y otras muy 
resistentes para llevarse por delante a mu 
chos soldados de G.D.I. antes de morir: 

• Cyborg: El resultado de mezdar tiberio con 
humanos durante algunos experimentos 
han sido estos resistentes hombres robot 
que seguiran luchando incluso partidos por 
la mitad. 

* Saboteador Mutante: Tiene la habilidad 
para controlar cualquier vehiculo que de 
see, simplemente montando en el. Como es 
un mutante, curara sus heridas colocandose 
sobre los campos de tiberio. 

* APC Subterraneo: Surge en cualquier mo 
mento de las profundidades de la tierra con 
dnco unidades en su interior. Lo mas nor- 
mal es que saiga a la superficie en pleno co 
razon de la base enemiga, justo a tiempo 
de destruir su estructura mas importante. 

• Tick Tank: Un tanque que puede enterrar 
se en la tierra para convertirse en una es- 
tructura mdvil y aumenta su potencia de 
fuego y sus defensas. Un asedio con ellos 
supone la destruction segura del enemigo. 
















Forgotten: Los 
renegados del 
Tiberio 







Los mutantes llevan fragmentos de crista 
les de tiberio incrustados en sus cuerpos, y 
son ios unicos supervivientes de la pobla 
cion indigena de las zonas por donde mas 
se extendio el tiberio. Se ban convertido en 
renegados de la sociedad debido a su as 
pecto y sobre todo a Ios poderes espedaies 
que les Han proporcionado las mutaciones. 
Los Forgotten se esconden en cuevas sub 
terraneas bajo Ios campos de tiberio. No 
obstante, muchos de ellos sacan provecho 
a su situation trabajando para G.D.I. y para 
N.O.D. El mas daro ejempio de eilo es el 
Ghostalker, un mutante de G.O.I. que a 
efectos de juego se asemeja mucho al anti 
guo Comando. ya que va armado con explo- 
sivos C4 y puede volar cualquier estructura 
enemiga. Tambien lleva una Rail Gun que 
puede atravesar de un solo disparo a varios 
enemigos. Los Forgotten curan sus heridas 
en el Tiberio, lo que supone una ventaja a 
la hora de combatir con infantena ligera en 
una zona en la que haya mineral en las cer- 
camas. Su lider espiritual es Tratos, un ve- 
nerable guerrero que tiene terribles pesa 
dillas con el Armageddon final. 



Editor de 
misiones 




Siberian Sum* induye un completo gene 
rador de escenarios para las partidas multi 
jugador, pero que tambien puede ser utili- 
zado en el modo escaramuza para un solo 
jugador, ya que una vez generados Ios esce- 
narios se pueden guardar. No es una option 
original a estas alturas. pero si es la primera 
vez que la encontramos dentro de la serie. 
Ya puestos, se podian haber molestado en 
desarrollar un creador de escenarios com 
pletos como por ejempio el de «Starcraft», 
pero a pesar de sus limitaciones sigue sien- 
do una incorporacion muy util para Ios fa- 
naticos de las partidas multijugador. 





El nuevo terreno 3D ofrece mas variedad en Ios Los "way points" resultan muy utiles cuando se 

combates; una lastima que a nivel estrategico no quiere evitar que nuestras tropas pasen por esos 

influya demasiado. terrenos especialmente peligrosos. 



misma experiencia a nivel de juego con cier- 
tas mejoras que, por otra parte, era lo menos 
que se podia pedir. El esfuerzo mayor se ha 
puesto en disenar la historia que enlaza las 
misiones, mucho mas rica y compleja que en 
Ios titulos anteriores, y para la cual se han 
creado unas secuencias de video estupendas. 
Ypoco mas, la verdad. 

Siberian Sun» hubiera sido un excelente jue- 
go si hubiera salido a la venta hace un ano, 
pero en estos momentos no ofrece nada nue- 
vo y se limita a perpetuar la serie, aunque el 
nuevo entorno grafico se empene en inten- 
tar ocultarlo. Pero, ojo, volvemos a repetir que 
es un gran juego, que para Ios fans de la serie 
resultara sin duda el mas jugable y variado, 
pero nada mas. Pensad en «Red Alert», pero 



Las mejoras graficas 
seran apreciadas por 
unos y detestadas por 
otros, ya que Ios voxels 
quedan un poco 
limitados por el genero 




Como en «Red Alert», sigue siendo posible crear un 
ejercito de unidades especialmente poderosas. 



ambientado unas cuantas decadas en el futu- 
ro y obtendreis Siberian Sun», un juego que 
quiza Westwood debio plantearse mejor o que 
se ha ido quedando atrasado con el paso del 
tiempo y las continuas postergaciones. 



De momento, y a la espera de examinar titu- 
los como «Age of the Empires ll» o «Warcraft 
lll», «Starcraft» sigue siendo la mejor re- 
ferenda dentro del genero. 

RJ.N. 







G.D.I: En lucha contra la tiram'a del Tiberio 



Con el General Solomon como lider, esta orga 
nizacion gubernamental, formada hace ya 
mas de cuarenta y rinco anos, es la fuerza mi 
litar mas poderosa de la tierra. Recibiendo or- 
denes desde la Estacion Orbital Filadelfta, las 
leales y cooperativas fuerzas de G.D.I. buscan 
la desarticulacion total de Ios distintos grupos 
en que se fragmento N.O.D. tras la supuesta 
muerte de Kane, y sobre todo vigilan para que 
el misterioso tiberio no caiga en manos equi- 
vocadas. Mientras esta substantia crezca so- 
bre la faz de la tierra, G.D.I. seguira existien 
do. Pero Ios anos no pasan en balde, y la 
mayona de las unidades de esta fuerza multi- 
nacional se han adaptado a las nuevas tecno 
logias. Estas son sus unidades principales: 

* Lanz adores de Discos: Los Granaderos han si- 
do sustituidos por estos soldados que portan 
una especie de bombas que rebotan hasta al 
canzar su objetivo. 

* Wolverines: Armaduras de asalto monopla 
zas pilotadas por soldados que son perfectas 
para enfrentarse a tropas terrestres. Tienen 
una gran resistencia. 

* Titan: El siguiente escalafon tecnologico 



despues del Wolverine. Son enormes Mechs 
ideates para ataques a largo rango, sobre todo 
a estructuras. 

* Mamut Mark. II: Prototipo que representa la 
maxima capacidad tecnologica de G.D.I. y que 
resulta tan diftcil de fabricar que solo se pue- 
de contar por uno por batalla. Dispone de mi- 
siles antiaereos, entre otras muchas armas. 
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Gui'a apida 



C&C: Tiberian Sun Primeras misiones 






□BJETIVQ5: Construir una Refineria, unas Barracas y desfruir las fuerzas N.O.D. en la zona. 



Ataca directamente la Mano de Nod. Destruye luego el resto de estructuras 
y los soldados enemigos escondidos por el mapa saldran a atacarte. 



Tras la llegada de refuerzos,construye una Planta de energia, una Refineria 
de Tiberio y unas Barracas. Recuerda que ahora la base tiene puerta. 



Genera unos diez soldados ligeros y 
p que esta al sur. 



aids a proteger a la cosechadora 



Con unos siete soldados mas, dirigete a la parte derecha del mapa, cruza el 
puente y encontraras la base de N.O.D. 



- 



OBJETIVOS: 

Desfruir a la Cuardia de Elite de Hassan 



(omienza esta misi^n reparando los dos laseres y colocafido un par de Y ahora genera 10 soldados. Situa cinco de ellos al norte de la Mano de 

soldados junto a ellos, tras la puerta de la base.^V« construyendo una N.O.D., y los otros cinco al sur.Te atacaran con los APC Subterraneos desde 

Refineria de Tiberio. esas posiciones. - 
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Manda a la cosechadora a recolectar el Tiberio que hay al norte y genera ^Genera una fuerza de diezsft&ados y eijilorn con ellljflpsto del mapa. Si has rastreado bien todo el mapa, no deberia quedar ni un soldado de 
unos cuantos soldados mas para que la acompanen y protejan. ' Hay partes rocosas de las montahas que puadeshgcer ac^pbles disparando. Hassan vivo. Nufvides destruir los APC Subterraneos. 
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Tarjeta grafica 2D/3D con tecnologia 
NVIDIA RIVA TNT2 ULTRA™ 

+32 MB RAM 

Efectos 3D de ultima generacion 
100% compatible con todos los juegos 
Acelera la reproduccion DVD 



Mando ergonomico para PC y MAC 
Dos sticks analogicos 
1 3 botones programables 
Compatible con todos los juegos 
Conexion mixta digital/USB 



Calidad de sonido impecable 
2 6 4 altavoces 

Compatibilidad total garantizada 
para todos tus juegos 

Salida optica digital 

Incluye software ACID DJ (editor musical 



Punto de ^Jira 

af'Compama:EDENSOFTWARE/ 
INFOGRAMES 

s' Disponible: PLAYSTATION 
s' Genero:ARCADE 




En su momenta, «V-Rally» signified 
un paso adelante en los juegos de 
carrera de rallies para PlayStation 
y logro situarse en la cumbre junto 
con un rival como el fabuloso «Colin 
McRae Rally». Ahora, «V-Rally 2» 
pretende asentarse como lider en 
el genero de los rallies a pesar de 
que la competencia es muy dura. 




O Recomendado tarjeta de memoria 
• Acepta Dual Shock • Acepta volante • De 
unoacuatrojugadores 



| TECNOLOGIA: 
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El suave control del coche y la 
sensacion de velocidad produ- 
cen una conduccion deportiva 
y dificil, pero muy grata. El 
comportamiento fisico del co- 
che, sin embargo, es imprevisi- 
ble e incoherente en algunas 
ocasiones. La incorporacion del 
potente Editor da a «V-Rally 2» 
una dimension con muchas 
mas posibilidades de juego. 





V-Rally 2 

Vuelta al pasado 

En principio, «V-Rally 2» parte con la ventaja 
de ser la segunda entrega de un exitoso lan- 
zamiento, pero a esto hay que ahadir que to- 
dos los datos que se han ido perfilando acer- 
ca de sus cualidades han quedado ahora 
patentes como realidad, en su mayor parte, y 
eso si con algunos matices. «V-Rally 2» con- 
serva un concepto de juego clasico contando 
en esta ocasion con dieciseis modelos reales 
de los coches participantes en el campeonato 
del mundo de rallyes en tres categories. La 
ambientacion ha sido realizada mediante la 
toma fotografica y documentation de las se- 
tenta pistas pertenecientes a cada uno de los 
paises anfitriones de alguna prueba del cam- 
peonato del mundo. 

Dejando atras cifras de coches y circuitos, las 
cualidades que saltan a la vista en «V-Rally 
2» inmediatamente son un mayor rigor en el 
realismo de las carreras y por una representa- 
tion visual y fisica mas lograda. Aparte de es- 
to, la base del programa es la misma, aunque 
algunos elementos no contemplados hasta 
ahora despertaran el interes de mas de uno. 

NO SOLO SON CARRERAS 

Los modos de juegos son en esencia los mis- 
mos que la primera parte de «V-Rally». 

Antes de entrar en plena competicion pode- 
mos ver las caracteristicas de cada coche en 
una animation en tiempo real de cada uno. 
En cualquier momento podemos tomar el 




Las colisiones provocan 
graves danos, no ya 
en la carroceria y 
estructura del motor, 
sino que pueden costar 
la vida del piloto 



control de cualquiera de ellos para realizar 
una practica. Los modos de competicion son 
los clasicos. 

En Arcade, avanzamos descubriendo nuevos 
circuitos de manera gradual y las carreras se 
suceden por medio de checkpoints, el modo 
Campeonato nos enfrentara a ocho oponen- 
tes y nos da mayores posibilidades de elec- 
cion, por ejemplo en los circuitos y el de Con- 
trarreloj que cuenta con interesante fantas- 
ma (ghost) de nuestro propio coche en la 
vuelta anterior. En definitiva bastante comun, 
pero la exception esta de nuevo en el trofeo 




Aunque los coches son mas resistentes que los reales, 
no tardaran en aparecer las abolladuras y roturas 
en la carroceria si la conduccion no es cuidadosa. 




V-Rally, que dividido en 3 categories de difi- 
cultad creciente, se disputa contra cuatro 
competidores. Curiosamente, los danos es- 
tructurales sufridos por el vehiculo en el mo- 
do V-Rally solo seran algo visual que de nin- 
guna manera afectaran a las prestaciones del 
coche. 

Otros factores como las opciones mecanicas 
de los coches, el numero de vistas o las cate- 
gories tienen una representation completa y 
fidedigna.Tambien hay que tener en cuenta 
el interes adicional de pilotar un coche oficial 
del campeonato como un Hyunday Coupe, un 
Peugeot 206 6 un Toyota Corola. 
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La incorporation de 
nuevos elementos, 
sobre los que destaca el 
editor, hacen de 
«V-Rally 2» un titulo de 
gran peso especffico 





Si se juega en terreno llano, el comportamiento del 
coche es de los mas realistas que se han realizado 
hasta lafecha. 




Los escenarios estan dotados de todo lujo de detalles, 
peatones, tuneles, y una ambientacion segun el 
pais que contiene el circuito. 






Los cirtuitos son cada vez mas complejos. «V-Rally 
2 », los amplia con loopings, tramos alternativos, 
rampas, tramos cortados, etc. 




Una de las facetas donde «V- 
Rally 2» destaca es en la canti- 
dad de opciones que permite en 
carrera. En cualquier momento 
durante una competition pode- 
mos acceder a un numero de op- 
ciones dependiendo del modo de 
juego en que estemos que sera 
en cualquier caso muy variado. 
Realizar: diversos ajustes de la 
pantalla y del sonido hasta con- 
figurar las caracteristicas del ve- 
hiculo o cambiar este por cual- 
quier otro en carrera. Ademas es 
posible hacer un recorrido de ca- 
mara por cualquier angulo. 



A la carta 




CUIDADO CON EL BADEN 

El control de los coches ha sido mejorado sus- 
tancialmente con respecto a la primera ver- 
sion, aunque, en menor medida, los vuelcos 
siguen estando exagerados. El problema ra- 
dica en los modelos fisico de los coches. El 
comportamiento en carrera es casi perfecto; 
dificil pero controlable, realista e intuitivo.A 
pesar de ello en ciertas situaciones, al cambiar 



el suelo de piano, da la sensacion de que el co- 
che entra en una especie de balanceo que va a 
mas y que es dificil solucionar, con el vuelco 
como consecuencia casi inevitable. Obvia- 
mente, las diferentes caracteristicas y presta- 
ciones de cada coche condicionan la forma de 
conducirlo y su respuesta en carrera. 

Para llegar a un mayor nivel de realismo es 
del todo recomendable la utilization de un 



volante de carreras con o sin Dual Shock ya 
que, esto ultimo tiene menos relevancia, aun- 
que si es cierto que esta caracteristica se ha 
contemplado con un resultado muy preciso. 
Eden software ha hecho un esfuerzo en apro- 
vechar las prestaciones de PlayStation que se 
revela sobre todo en la gran fluidez del juego, 
tanto en la velocidad del coche como en su 
comportamiento. A nivel grafico el detalle al- 
canzado es similar al de juegos ya existentes 
quiza porque la maquina no puede con mas, 
sobre todoen resolucion. 

Tanto coches como circuitos estan detallados 
en cantidad y aunque no desaparece del todo 
el tan incomodo poping, solo se aprecia mi- 
nimamente. Quiza por este y otros mas deta- 
lles relacionados con limitar el esfuerzo de 
render de la maquina, a la hora de incluir el 
editor, no se permita en este realizar un dise- 
no de principio a fin de los circuitos. Si es cier- 
to que todos los recorrido tienen un magnifi- 
co trazado, pero tambien algunos de los 
escenarios donde se encuentra resultan un 
poco monotonos visualmente. Afortunada- 
mente, si tenemos esta sensacion, qu;e me- 
jor que contar con el editor para solucionarlo. 

SIM. 



El editor nos da la posibilidad de 
crear todo tipo de recorridos de* 
terminando parametros como el 
pais en el que va estar ambienta- 
do, la meteorologia o el nivel de 
dificultad, entre otros. El proce- 
so es en parte automatico, de he- 
cho mas que un editor se trata de 
un generador de circuitos que 
luego podemos editar. La forma 
de cada uno se genera aleatoria* 
mente, y posteriormente pode- 
mos definir cada parametro y 
salvarlo en una tarjeta de memo* 
ria para utilizarlo mas adelante. 
El editor tambien dispone de la 
posibilidad de poner Loopins, 
rampas y otros efectos. 



El display permite que podamos 
dividir la pantalla en cuatro pa- 
ra partidas multijugador. 
Aunque la resolucion de cada 
ventana es menor, la maquina 
tiene que hacer un esfuerzo ex- 
tra de calculo 3D desde cada 
perspectiva, pero en «V-Rally 2» 
no se aprecia perdida alguna de 
velocidad de accion. 

Como juego de carreras es uno 
de los que mejor contempla la 
opcion multiusuario. 













Punto de ^Jira 

(S' Compania: TERMINAL REALITY/ 
TAKE 2 

(S' Disponible: PC CD 

(s' Genero: SIMULADOR AEREO 




El programa que nos ocupa no tiene 
nada de tiros, misiles ni maniobras 
evasivas, sino que es uno de los 
mas esperados videojuegos de 
simulacion aerea comercial del 
ano. Nos estamos refiriendo a 
«Fly!», de Terminal Velocity, y a 
nuestro juicio, un digno competidor 
del «Flight Simulator) de Microsoft. 



OProcesador: Pentium 200 MMX* Disco 
Duro:400 MB • RAM: 32 MB * Tarjeta 3D: Si 
• Multijugador.Si (TPC/IP, Internet) 





Buen simulador de vuelo civil, 
muy realista en su modo de 
vuelo y la avionica. Gran ex- 
tension de terreno, pero solo 
cinco areas estan representa* 
das con detalle, el resto es una 
mera alfombra sin detallar. 
Fantastico entrenador para los 
que esten sacandose el ti'tulo 
de piloto. 

total 





Fly! 

Paseo matutino 

«Fly!» es un ambicioso y comprensivo simula- 
dor de vuelo civil. El juego Simula cinco pe- 
quenos aviones: Malibu Mirage, Piper Navajo 
Chieftan, Beenchcraft Kingair B200, Raytheon 
Hawker 800XP y Cessna 172R. Estos cinco 
aviones cubren un rango aceptable de dificul- 
tades desde el punto de vista de los motores, 
ya que tenemos desde modestos motores de 
helice, hasta jets pequenos de negocios. 

Lo primero que destacamos es la calidad de 
la reproduction de cada avion. Graficamente 
son perfectos, y ademas totalmente dinami- 
cos, ya que todos sus pianos alares se mue- 
ven en el correcto angulo y disposicion. Ade- 
mas, no solo graficamente los aviones 
merecen un diez, sino que la avionica esta 
perfectamente reflejada.En nuestras manos 
esta el control de la mezda de carburante, la 
ignition de motores, la carga de los deposi- 
ts de combustible, el control de los sistemas 
electricos, etc. Esto significa que volar sera un 
autentico placer, pero que no siempre ten- 
dremos tiempo para ir a tomar un cafe, 
abandonando nuestro PC, ya que el control y 
la vigilancia deben ser constantes. Ademas, y 
para mayor disfrute, el cockpit es enteramen- 
te accionable con el raton, con lo cual, y tras 
un pequeho aprendizaje inicial, podremos 
prescindir del tedado para poder volar, y solo 
con los joysticks y el raton podremos contro- 
lar el avion. Ademas, teniendo en cuenta que 
no hay tiros, siempre se disponen de unos 
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Los cuadros de instrumentos son un replica fiel de los aviones que representa «Fly!», y ademas son totalmente 
interactivos por medio del raton, lo que le da un aspecto aiin mas realista. 




Si calibramosel simen 
el modo mas realista, 
podremos disfrutar de 
unos modelosde vuelo 
muy ajustados a los 
aviones reales 




Debera tenerse un elevado conocimiento sobre 
como volar uno de estos pajaros si se elige el modo 
de simulacion real. 




El editor es uno de los mejores con que nos hemos 
encontrado dentro de la simulacion comercial. 
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Como se ve, las ciudades que no estan detalladas 
se reducen a una textura que Simula la panoramica 
que ofrecen desde el aire. 



Podremos sobrevolar a baja altura las ciudades para 
poder echar un vistazo a los edificios y estructuras 
quelaforman. 




El planificado de las rutas es uno de los puntos 



fuertes de «Fly!», ya que los escenarios son 
tremendamente realistas 




segundos de mas para poder quitar la vista 
del cielo y atender a los paneles de mandos. 

MODELO DE VUELO AJUSTADO 

Por supuesto, el modo de vuelo de los cinco 
aviones esta bastante ajustado a cada uno. La 
verdad es que son aviones que en algunos ca- 
sos su comportamiento es totalmente dife- 
rente, con lo cual es necesario un modelado 
de avionica distinto. Si calibramos el sim en 
el modo mas realista, podremos disfrutar de 
unos modelos de vuelo muy ajustados a los 
aviones reales. Cada uno responde como lo 
hace su homologo en la realidad, con unas 
bases fisicas y unas tablas de respuestas per- 
fectas. Ademas, los aviones se ven afectados 
por el viento dependiendo de donde sople, o 
de la carga que llevemos y dependiendo de 
donde la llevemos en el avion -por ejemplo, 
si tenemos que desplazar el combustible de 



una ala a la otra por una perdida, el avion ba- 
lanceara sus respuestas hacia ese lado sobre- 
cargado-,y por lo tanto la carga de Gs en ca- 
da momento dependera haciendo que las 
velocidades mfnimas de sustentacion nunca 
sean numeros establecidos. Es decir, esto es 
lo que se llama volar de verdad. Por supuesto, 
poder volar en el modo realist a exige unos 
conocimientos base de pilotaje que sin ellos 
hacen totalmente inutil el intento. Asi pues, 
los mas novatos deberan de calibrar el simu- 
lador para valores mas flexibles y poder ir 
aprendiendopocoapoco. 

Pero «Fly!» no solo es control del avion, tam- 
bien permite actuar de piloto desde el punto 
de vista de la planificacion de rutas. Esta da- 
ro que pilotar no solo es subirse al avion y 
hacerlo volar -de hecho, mantener un avion 
en el aire no es extremadamente dificil-, si- 
no elegir por donde hay que hacerlo volar, 




Y 



La diversidad de camaras que podemos manejar 
hace que volar no sea solo saber de navegacion 
aerea, si no tambien saber disfrutar del paisaje. 



establecer rutas que nos permitan sortear 
tormentas o espacios aereos de trafico denso 
o prohibido. 

La planificacion de las rutas es uno de los 
puntos fuertes de «Fly!», ya que los escena- 
rios son tremendamente realistas -obteni- 
dos por fotografia aerea- y ajustados a la ac- 
tualidad con respecto al trafico aereo. 

AEROPUERTOS PARA DARYTOMAR 

Ahora bien, el esfuerzo mas masivo realizado 
por los chicos de Terminal Reality es la repre- 
sentation de mas de 9 000 aeropuertos del 
mundo... jSi, si, mas de 9 000!, no es broma... 
Evidentemente, muchos de ellos no han sido si- 
mulados con todo lujo de detalles. En ocasiones ► 



Simuladores 
de aviacion civil 
y comercial : 
|sin misiles! 




Como todos los simuladores de aviones co- 
merciales y civiles. el objetivo no son los ti- 
ros, sino el disfrute de volar. Para conse 
guir que un sim de aviacion civil sea 
realmente entretenido, es necesario que 
se controlen al menos tres darisimos con- 
cepts. UNO: Al no Haber las descargas de 
adrenalina que proporciona el combate, 
los escenarios han de ser perfectos, y lo 
mas detallados posible, ya que el placer de 
volar en estos avioncitos es disfrutar del 
paisaje, yde las vistas. 

DOS: Muy importante, como es logico, es el 
realismo de vuelo, ya que el unico objetivo 
de estos sims es volar por el puro lujo de 
volar. Hacer navegacion, despegar, aterri 
zar, trazar rutas, tomar contact con la to- 
rre de control, controlar el avion bajo con 
diciones atmosfericas complejas, etc. 
TRES: Estos sims son autenticas escuelas 
de pilots. Muchos aprendices de la vida 
real entrenan en estos simuladores du- 
rante boras y horas para poder tener sol- 
tura despues en los aviones de verdad. Es- 
to exige que el sim sea totalmente 
calibrable, desde valores simples -para 
los mas novatos- hasta los valores mas re- 
alistas -para los mas experts-. 

Pues bien, estos tres grandes conceptos 
que hemos comentado resulta que «Fly!» 
los cumple a la perfection, sin lugar a du- 
das, con lo cual esta daro que puede ser un 
digno competidor de «Flight Simulator*) (a 
la espera de «FS 2000», que parece va a ser 
la bomba). 















Las 

comunicaciones 
basicas para 
mantenerse 
en el aire 

Una vez en vuelo, «Fly!» mantiene altos ni- 
veles de realismo, ya que la simulation de 
las comunicaciones por radio y la del GPS 
(Global Positioning System) son excelentes. 
Durante el despegue y el vuelo, las torres 
de control estan constantemente en con* 
tacto con nosotros dando informacion so* 
bre el dima, densidad de aviones en el 
area, trafico en el aeropuerto, velocidad y 
orientation del viento...Toda esta informa- 
tion es verldica y Habra que tomarla en 
cuenta, ya que no hay otra manera de des- 
cubrir estos datos a no ser que sea dema- 
siado tarde -no pudiendo esquivar un Jum- 
bo 747 que ignoramos anteriormente... 
ipor ejemplo!-. Esto hace obligado un 
aprendizaje perfecto de todos los mapas 
que vayamos a usar y de como se usan. Hay 
que saber leer los mapas en coordenadas y 
saber interpretar la brujula y el GPS de 
abordo para poder situar cada evento 
anunciado y asi estar alerta. 

El unico inconveniente que hemos encon- 
trado en «Fly!» con respecto a este punto 
es que las comunicaciones no son duales, 
es decir, no hay la posibilidad de entrar en 
contacto con la torre salvo en contadas 
ocasiones y con frases ya hechas disponi 
bles en un menu de comunicaciones. Sobre 
todo, el flujo de informacion es desde la to- 
rre hacia nosotros. Casi todos los sims ac- 
tuates adolecen del mismo problems, pero 
es comprensible pensar que es dificil esta 
blecer un simulador de comunicacion, ya 
que dichas comunicaciones son variadisi- 
mas. Por lo tanto, los sims tienden a reducir 
las posibilidades de entrar en contacto con 
la torre a lo minimo imprescindible. Ade- 
mas, en los simuladores de aviation civil o 
comercial, al no haber grupos de vuelo, ni 
wingman, ni objetivos, las comunicaciones 
se reducen a los que nos da la torre de con- 
trol -no podemos decirle al wingman que 
nos cubra... ,no tenemos!-. 

Una de la mejores experiences con «Fly!» 
son las aproximaciones para aterrizar. La 
torre nos ira dando valores, tiempos, altu- 
ras y angulos para poder entrar en las me- 
jores condiciones, pero evidentemente 
tambien lo hara con otros aviones en vuelo 
que han solicitado aterrizar. Con lo cual, lo 
primero es que tendremos que estar muy 
atentos a nuestro nombre en clave para no 
confundir las ordenes de otros aviones con 
el nuestro, y sobre todo, trazar todas las 
maniobras perfectamente, puesto que el 
riesgo de colision es bastante alto. Real- * 
mente esta situation esta tan bien lograda 
que nos sumerge de lleno en el mundillo 
delpilotaje. 

gm Micromania 
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Antes de cada vuelo, seremos nosotros quienes decidamos la cantidad de carga que llevaremos en el avion, ya 
sea de pasajeros, equipaje o combustible, lo que hara variar el comportamiento de la nave. 




«Fly!» incorpora un 



extenso y potente 
sistema de vistas 
externas que hacen que 
podamos disfrutar del 
vuelo y del paisaje 




Los competidores deben tener cuidado con «Fly!», 
pues viene dispuesto a ser el rey del disco duro 



no son mas que una pista de despegue y ate- 
rrizaje, unas cuantas casas y algo de terreno al- 
rededor. De hecho,solo cinco areas urbanas de 
los EE.UU.se han representado con abrumador 
detalle. Estas cinco zonas estan detalladas al 
maximo, mientras que el resto de los terrenos 
y escenarios son bastante espartanos. Esto es 
una pena, ya que como deciamos uno de los 
puntos importantes de los sims de aviacion ci- 
vil es disfrutar del paisaje. Aunque es com- 
prensible, ya que el derroche de memoria que 
supondria tener todo el terreno detallado ha- 
ria que en lugar de tres CD,tuviesemos treinta r 
y esta daroque noes plan... 

Ahora bien, los cinco escenarios superdetalla- 
dos compensan el resto. Obtenidos a partir de 
imagenes de satelite, cada edificio esta per- 
fectamente representado no solo grafica- 
mente sino en altura y position. Con lo cual 
volar entre Nueva York se puede convertir en 
un autentico paseo sin salir de casa. 
Evidentemente, y para poder disfrutar de es- 
tos cinco escenarios, «Fly!» incorpora un ex- 
tenso y potente sistema de vistas externas 



que hacen que podamos disfrutar del vuelo y 
del paisaje, ya que no solo los angulos y ca- 
maras son multiples y variados, sino que la 
calidad grafica del simulador es soberbia. 
«Fly!» aprovecha todas las nuevas tecnologi- 
as graficas de aceleracion 3D, texturas, mape- 
ados, digitalizaciones..., para hacernos dis- 
frutar de unos cielos inmensos, de unas 
nubes perfectas que recrean perfectamente 
las profundidad y sensation de estar volan- 
do. Un terreno detallado, un mar donde se 
distinguen las olas, y sobre todo unos efectos 
deluzabrumadores. 

El problema es que, con tanto terreno que re- 
presentar y tanto poder grafico, necesita de 
una maquina muy potente para rodarlo al to- 
pe de sus posibilidades. Nuestro Pll a 350 
MHz acuso en ciertos momentos unas fuertes 
caidas en el refresco de pantalla, a pesar las 



tarjetas graficas y de aceleracion. Es la histo- 
ria de nunca acabar, nunca tendremos el PC 
acertado para los juegos que van saliendo 
nuevos, ya que los creadores de software 
siempre van por delante a la hora de las exi- 
gences tecnicas. 

«Fly!» es un soberbio simulador de aviacion 
civil, que reproduce con todo exito como pilo- 
tar un avion. El realismo y la profundidad del 
juego es garantia de muchas horas de diver- 
sion. Ademas, su excelente sistema de cali- 
brado de niveles de dificultad hace que «Fly!» 
sea indicado para todos los publicos, aunque 
a nuestro juicio exige un minimo de conoci- 
mientos previos. 

«Fly!» es uno de los mas impresionantes simu- 
ladores que hemos visto sobre aviacion civil, y 
pone en serios aprietos a «Flight Simulators 
G."SHARKY*C 
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nf Compama: RED LEMON STUDIOS/ 
EIDOS 

Disponible: PC CD 

S' Genero: ESTRATEGIA 




Erase una vez hace muchos anos 
unos danes escoceses que estaban 
muy, pero que muy oprimidos por 
unos ingleses muy, muy malos que 
querfan echarles de sus tierras y 
gobernar en ellas. Hete aqui que 
los escoceses se unen para luchar 
contra los ingleses y al mismo 
tiempo entre ellos por disputas sin 
importance, produdendose grandes 
batallas y otros acontecimientos 
dignos de mention. Y asi hasta 
nuestros dias, cuando un grupo de 
programadores escoceses -Red 
Lemon Studios- decide recordar 
con un videojuego las grandes 
hazanas de sus antepasados. 



O Procesador: Pentium 233 MHz • Disco 
Duro: 200 MB • RAM: 32 MB “Tarjeta 3D: No 
(se recomienda) • Multijugador:Si (Mo- 
dem, TCP/IB IPX, Internet por Mplayer) 
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Consigue su objetivo de plas- 
mar el ambiente y la realidad 
de la pelicula «Braveheart». 
Las batallas 3D son espectacu- 
lares, pero repetitivas, ten- 
diendo a aburrir al jugador. Al 
no tener final definido, es un 
juego muy largo, pero minado 
porlosfallos. 
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En el diseno de los escenarios predominan las 
llanuras, con pocos elementos estrategicos fijos, o 
bien muy dispersos. 



Las concentraciones de tropas por ambos bandos 
son inmensas, lo que provoca que en ocasiones la 
accion llegue a ralentizarse. 



Prematuro 



«Braveheart» es uno de esos juegos que atrae 
mas que nada por la historia que trae a cues- 
tas. Es una superproduccion orquestada por 
el gigante EIDOS y realizada por los escoce- 
ses de Red Lemon Studios. En un principio se 
iba a llamar «Tartan Army», pero luego tras 
unos cuantos millones por medio, se le cam- 
bio el nombre a este otro mas conocido, con 
la posibilidad de ilustrarlo con fotos de Mel 
Gibson por todas partes, y con el beneplacito 
dela Paramount y la Fox. 

En «Braveheart» adoptamos el papel de un 
clan escoces del siglo XIII. Es un juego de es- 
trategia por un lado, que se juega por turnos 
y que nos permite controlar todos y cada uno 
de los aspectos del clan -planificacion de 
ciudades, asignacion del trabajo, comercio, 
diplomacia, etc.-. Y por el otro es un juego 
de combate tactico en tiempo real, con su es- 
cenario en 3D, sus personajes poligonales y 
sus combates cruentos por doquier. Si hay al- 
guien que no se acabe de situar, la mejor 
compaction seria con el clasico «Lords of 
the Realm», pero mas avanzado, al menos 
tecnicamente. 



UN ESCOCES DE PURACEPA 

Desde un primer momento, el juego presu- 
me de ambientacion, como debe de ser, con 
sus videos genuinos, sus pantallas al gusto 
de la epoca y su musica tambien del mismo 
periodo historico. Para aprender a jugar, lo 



La gestion de recursos y 
la simulation 



productiva y comercial 
se complementan 
perfectamente, 
sirviendo todas ellas a 



la causa militar 



mejor es meterse en harina, a pesar de que 
el tutorial nos proponga su seguimiento, pe- 
ro sus carencias didacticas desaconsejan su 
seguimiento. 

Las dos opciones de juego, al margen del 
multijugador, son el combate rapido o la 
campana. La campana es continua, no esta 
estructurada en misiones ni tampoco tiene 
un final definido sino varios genericos, que 
son derrotar a los ingleses o convertirse en 
rey de todos los danes, que son 1 6 para mas 
sehas. 

La parte estrategica del juego se desarrolla 
en pantallas estaticas con un mapa de Es- 
cocia como base que utilizaremos para mo- 
ver ejercitos de un territorio a otro, o para 
establecer caravanas comerciales entre los 



distintos territorios. En esta parte estrategi- 
ca construiremos nuestros ejercitos y gestio- 
naremos nuestra ciudad, marcando las acti- 
vidades de nuestros ciudadanos, decidiendo 
la production e investigando en nuevas ar- 
mas.Todas nuestras actividades van encami- 
nadas a apoyar la conquista de nuevas tierras 
obteniendo dinero mediante el comercio pa- 
ra formar nuestros ejercitos. Desde aqui tam- 
bien controlamos la diplomacia -envio de 
mensajes, espionaje, exploration-, pero 
siempre con una mentalidad guerrera. 

El interfaz utilizado en esta parte del juego 
es solido, pero bastante poco intuitivo, a pe- 
sar de la buena intention que pone el juego. 
No hay muchas pantallas, pero si muchos ico- 
nos y hay acciones que requieren demasiadas 
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Las condiciones meteorologicas se restringen a 
variaciones en la luminosidad del dia o la hora. 





La caballeria es un enemigo muy temido para los 
soldados a pie, a los que pueden causar muchas bajas. 



La mezda del 
desarrollo en tiempo 
real con una base 
estrategica por turnos 
consigue un resultado 
amenoy variadoen 
«Braveheart» 







El lider esta presente en el campo de batalla, lucha 
como los demas, y su perdida puede acarrear la del 
grupo que comanda. 



pulsaciones de raton: poco comodo. Aunque 
no hay muchas cuestiones de las que estar 
pendiente, lo mejor es poner en modo auto- 
matico el comercio y la production, lo que 
constituye una option interesante. 

El ordenador juega en todo momento un pa- 
pel muy agresivo, llevando la mayorfa de las 
veces la iniciativa y conduciendonos de for- 
ma constante al enfrentamiento. Momento 
en el que entra en juego el mapa 3D. 

jALATAQUE! 

Los combates son la parte de com bate tactico 
en tiempo real del juego. Curiosamente, 
siempre los iniciamos en la misma formation, 
y sin ver ni rastro del enemigo. En todos ellos, 
lo mejor es esperar-a no ser que estemos 
atacando un castillo- a que el enemigo ven- 
ga a nosotros, porque asi nos va a ahorrar el ir 
a buscarle. Y nos va a dar lo mismo tomar la 
iniciativa que no, porque el combate siempre 
se va a desarrollar igual: como una enorme 
mele de hombres luchando denodadamente 
unos contra otros. La victoria se decanta hacia 
el ejercito con las mejores armas, con mayor 
indice de veterama y con los mejores lideres: 
esa es toda la tactica que podremos aplicar. 



Los combates suelen ser largos y un tanto 
cansados, y como no, son muy diferentes en- 
tre si, pues el jugador al final acaba un tanto 
aburrido de tanta monotonia violenta y san- 
grante. El entorno no contribuye a variar tac- 
ticamente los combates, puesto que los ar- 
boles, construcciones o similares son muy 
contados, y son las verdes llanuras escocesas 
lo que predomina. Afortunadamente, existe 
una option de resolucion automatica del 
combate, que no obstante no debemos utili- 
zar a no ser que vayamos perdiendo o ga- 
nando por mucho, porque significa la derrota 
en la mayorfa de los casos mas o menos 
igualados. 

La realization grafica de los combates es bue- 
na,con los hombres representados poligonal- 
mente con un buen nivel de detalle, y con de- 
corados realistas aunque espartanos. El 
control del entorno 3D es mediante varias 
vistas, que nos permitiran manejar, no sin 
apuros, a nuestros hombres, o ver la action en 
primera persona desde alguno de ellos, pero 
solo ver, sin controlar al soldado individual- 
mente. Sin embargo, el juego tactico 3D es 
bastante divertido y agradable a la vista en 
loquea realismose refiere. 



YPARA TERMINAR... 

«Braveheart» es un juego largo, o por lo me- 
nos esta pensado como un juego largo, por- 
que los "bugs" cortan con frecuencia la ac- 
tion. Es un juego bien realizado de forma 
global, pero con defectos de realization que 
ensombrecen lo que podia haber sido una 
obra maestra. Requiere una maquina eleva- 
da (mayor de un Pentium a 300 MHz), ocupa 
mucho disco duro (mas de 500 MB) y requie- 
re tarjeta aceleradora para que la cosa sea 
medianamente decente, y aun asi gr^fica- 
mente patina alguna que otra vez. 
Estrategicamente hablando es un juego muy 
amplio y profundo, con una buena simulation 
de los procesos y un planteamiento acertado. 
Tacticamente, los combates 3D no tienen tac- 
tica, pero son lo suficientemente amenos y 
espectaculares para divertir,al menos los pri- 
meros. Despues se hace pesado. La IA es de- 
moledora, lo que eleva la dificultad pero sin 
hacerlo impracticable. 

En global, un buen juego de estrategia al que 
le faltan algunos meses de madurez en su 
desarrollo para haberle poder hincado mejor 
el diente. 

C.S.G. 



Mucho que tapar 




El principal defecto que tiene «Bravehe- 
art», reconocido hasta por la gente de El- 
DOS, son los muchos "bugs" o errores pre- 
sentes en el juego. Estos errores provocan 
que se cuelgue o saiga a Windows de forma 
inesperada, amen de distintos funciona- 
mientos erroneos del programa. Por fortu- 
na, en EIDOS han sabido reaccionar a tiem- 
po y ya han publicado un parche para el 
juego que nos podemos descargar de 
http://www.eidosinteractive.com. Con es- 
te parche se solucionan algunos de los pro- 
blemas -los mas graves-, pero aun sigue 
quedando algiin que otro defecto. 

Es una buena solution, pero no la mejor. Los 
inconvenientes se habrian evitado de ha- 
ber publicado el juego en condiciones des- 
de un primer momento, aunque eso hubie- 
ra supuesto un retraso mayor a la fecha de 
lanzamiento. Pero, ya se sabe que las fechas 
mandan, y que tampoco era cuestion de de- 
jar escapar mas el gancho comercial de la li- 
cencia de la pelicula.^O no? 

Cuestion 
de liderazgo 




Ultimamente, en muchos juegos de estra- 
tegia se esta imponiendo el uso de la figu- 
ra del lider como factor estrategico deter- 
minante. Fiel a este principio, los lideres 
son la pieza clave de «Braveheart». Los 
ejercitos pueden desplazarse, fortificarse 
y montar guardia por si solos, pero sin un 
lider no pueden participar en combate. Y 
ademas, las cualidades de dicho lider con- 
dicionan de gran manera el resultado del 
mismo, mas casi las propias cualidades del 
ejercito. Lo deseable siempre es tener un 
lider bueno guiando a tropas fanaticas, pe- 
ro en su defecto, buscaremos siempre un li- 
der en condiciones. 

La figura del lider se perfila muy claramen- 
te desde el principio del juego, siendo una 
de nuestras elecciones, aunque posterior- 
mente existe la posibilidad de conseguir al- 
gun lider mas, aunque sea de una forma 
misteriosa, como muchos aspectos de «Bra 
veheart», que suceden "porque si" 
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Braveheart 

Campaha triunfal en Escocia 

El ultimo juego de Red Lemon tiene un modo camparia. Pero sin embargo, no esta estructurado 
en misiones, por lo que no podemos proporcionaros los pasos para que avanceis en el juego, pero 
si unos cuantos consejos para que vuestras andanzas por tierras escocesas sean exitosas. 
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Como todos los juegos de estrat$a, los problemas empiezan 
en el momento que hay que hrfer alguna election. E^coge^aJ 
principio del juego un dan u otro condiciona la dificultad inicial 
del mismo.Los clanes mas faciles para comenzar son Keith o 
el Munro. rodeados por otros clanes no excesivamente hostiles y 
por el mar. Y si lo que que®mos es tranquilidad comple^, los 
clanes MacDonald o MacLebd nos la proporcionaran^a que son 
islas donde no nos atacafan, pero tambien sera dificil para no- 
sotros atacar. El clan Lament es uno de los mas dificiles. 



» Ulftn 



EN LAS CIUDADES 

Nuestra principal preocupacion ha de ser la de la asignacion de 
trabaios^dfftros ciudadanos.Consideramos que desactiva- 
jjoslSmola produccion como el comercio aultomaticos. Al prin- 
^pio del juego, lo mas optimo es mantener uno o dos ejercitos 
como mucho, armados con lanzas o porras, y poner a todos los 
habitantes a producir comida, lo que sentara correctamente las 
bases de nuestro pueblo. Los ejercitos estaran siempr# entree 
nandose para conseguir estatus de veteranos. i 

Cuando la comida comience a disponerse en cantidades sufi- 
cientes, podremos poner a algunos ciudadanos a construir edi- 
ficios en la ciudad, una prisi6n,y armas nuevas^la§za%larg^s 
y los arcos son armas mas potentes que las laoza* simples. Us 
carencias de dinero las podemos suplir orderfando a los joyeros 
que hagan anillos que posteriormente podrer^ps vender. El co- 
mercio es algo que tampoco podemos descuidat en el momen- 
to que tengamos un buen nivel de production, cfeando rutas 



Ningutu Carivaru. 
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comerciales con los territorios vecinos. En el momento en que 
nuestra casa este bien asentada es cuando habra que conocer lo 
que nos rodea, enviando exploradores en primer lugar para ver 
lo que hay en un territorio determinado, y espfas para obtener 
informacion mas precisa o presionar al enemigo. En todo este 
periodo de tiempo no debemos quitar ojo a las aproximaciones 
de nuestros vecinos, aunque es muy raro que en los primeros 
compases del juego suframos ataques. 

Antes de afrontar una batalla de ataque, intentaremos que 
nuestras tropas sean veteranas y procuraremos igualmente que 
esten lo mejor equipadas posible. Igualmente es bueno incor- 
porar tropas novatasal ataque para que cojan experience, y por 
si necesitamos carne de canon. Ademas, si queremos que la re- 
solution de la batalla se ajuste a nuestros intereses, la debere- 
mos hacer por nosotros mismos, sin dejar que el ordenador re- 
suelva el combate de manera automatica.Seleccionaremos el 
mejor heroe que tengamos para dirigir nuestras tropas, y pasa- 
remosalentorno3D. 

ENELCAMPO DE BATALLA 

La diferencia la marcan la calidad de los ejercitos y el nivel de 
experiencia que pueda aportar un lider. El armamento es muy 
importante:equiparemos a nuestros hombres con las mejores 
armaduras y escudos que podamos. Luego, repartiremos el ata- 
que en distintas lineas: los lanceros delante, los arqueros detras 
y los portadores de hachas en la linea intermedia. Si tenemos 
caballeria,comprobaremos lo versatil y potente que es esta uni- 
dad, aunque tambien muy dificil y cara de conseguir y de man- 
tener. Las lanzas constituiran el bloque del ejercito. 

Aunque la mayorfa de los ataques se resuelvan por mele, inten- 
taremos poner en practica unas tacticas simples. En principio, 
rodear siempre al enemigo, planteando ataques por los flancos 
con las unidades mas rapidas; parados estaremos perdidos. 
Agruparemos las unidades del mismo tipo mientras podamos, y 
mantendremos las formaciones, puesto que en cuanto los hom- 
bres tomen contacto, se desencadenara el caos. Defenderemos a 
los lideres, protegiendolos con grupos de hombres; si lanzamos 
ataques inconscientes, al ser el lider una unidad de mas nivel, 
tomara contacto con el enemigo antes que nadie, lo que pro- 
vocara que le masacren al instante,al no contar con protection. 




Nuestro objetivo principal del ejercito enemigo han de ser los 
mejores soldados, aquellos con armas de largo alcance, y son 
aquellos a los que atacaremosprimero.Sobre todo, nuestro pun- 
to de mira debe concentrarse en el lider enemigo. 

Los asedios de los castillos requieren paciencia y maquinas de 
guerra tales como catapultas para vencerlos. Una vez mas, el 
ataque frontal notiene sentido, y rodear la ciudad dara resulta- 
dos mejores, lanzando ataques por distintos frentes. Los solda- 
dos con hachas bien protegidos suelen hacer gran cantidad de 
dano a las unidades defensoras. Una vez tomada la ciudad, pro- 
cederemos al pillaje de sus almacenes, procurandonos de todo 
lo que nos pueda servir de utilidad. 




DESPUES DE LA BATALLA 

A medida que el juego va avanzando tambien se hace mas 
complicado de gestionar, con mas factores que tener en cuen- 
ta y mas problemas a los que hacer frente. 

En las ciudades tendremos la necesidad de subir los impues- 
tos, pero no hasta limites abusivos que rebelarian a la pobla- 
cion, mas teniendo en cuenta que estan al 0% por defecto. 
Otro peligro que acosa a los habitantes de nuestras ciudades 
son las plagas,y la forma de evitarlas no es otra que mantener 
a nuestros ciudadanos bien vestidos y alimentados, amen de 
no comerciar con ciudades en las que haya plagas, para no tra- 
erlas con nuestras caravanas. Uno de los inconvenientes del 
comercio. 

La diplomacia es un arma poderosa,a pesar de que ciertos Ifde- 
res sean obstinados y solo piensen en la confrontation. La ver- 
dad es que las ofertas diplomaticas no suelen tener mucho exi- 
to, a no ser que sean para declarar la guerra. Muchas veces, 
recibiremos contraprestaciones a cambio de una oferta agresi- 
va; por ello, no hay que dejar de intentarlo. La captura de pri- 
sioneros es otra vertiente diplomatica que nos puede reportar 
buenos beneficios economicos con el unico requisito de dispo- 
ner de una carcel donde tenerlos encerrados. 

La economfa se rige por un sistema de oferta y demanda, por lo 
que si conseguimos equilibrar ambos aspectos, no tendremos 
practicamente problemas. La acertada gestion de los recursos y 
la production es la clave para tener una economfa saneada. Te- 
ner ciudadanos ociosos es un lujo que no nos podemos permitir, 
pues siempre hay comida que producir o recursos que extraer o 
transformar. 

El modelo de simulation seguido en las tropas y en los ciudada- 
nos tiene en cuenta aspectos como la moral o la influencia del 
lider para determinar el comportamiento. Las tropas deben es- 
tar bien mantenidas y haciendo el trabajo que les agrada -lu- 
char, sobre todo- pues de lo contrario se enfadaran o deserta- 
ran. La inspiration del lider es el otro aspecto que mantiene 
cohexionado el ejercito. 

Son tan solo unos pequehos apuntes, pero nos serviran para dar 
nuestros primeros pasos para hacernos con el control de toda 
Escocia, y para echar a los ingleses de vuelta a sus tierras. De 
donde nunca debieron salir. 
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Punto de^ ira 

Compania:CRYO INTERACTIVE 

Disponible: PC CD 

sfGenero: ESTRATEGIA 




Con su ultima ofensiva de juegos 
estrategicos, Cryo ha seguido una 
trayectoria con ciertos altibajos, 
donde resaltaban juegos mas o 
menos interesantes -«Scotland 
Yard» o «Saga»- sobre otros flojos 
-«Deo Gratias», «Riverworld»-. 
Sobre todos ellos podemos colocar 
a «Cronicas de la Luna Negra» co- 




mo el producto mas equilibrado y 
sobresaliente, aunque teniendo 
siempre en cuenta las diferencias 
tematicas entre cada ellos. 




OProcesador: Pentium 200 MMX • Disco 
Duro:350 MB • RAM: 32 MB • Tarjeta 3D: No 
• Multijugador: Si (LAN, Internet) 



TECNOLOGIA: 
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Gracias a sus multiples posibi- 
lidades de juego, la vida prac- 
tica del mismo es muy eleva- 
da. Es casi increible que un 
juego de estrategia en tiem- 
po real no tenga opcion mul- 
tijugador. El manejo puntual 
de ciertas unidades cuando 
estan dentro de un grupo es 
casi imposible. 




Cronicas De La Luna Negra 



Imprevisible 

Con la estrategia fantastica en tiempo real 
como bandera, «Cronicas de la Luna Negra» 
se desmarca de titulos similares aunque sin 
llegar a ser un juego demasiado original. Sin 
embargo, engloba ciertos aspectos que le ha- 
cen muy atractivo, como son sus variadas po- 
sibilidades de juego, la agradable historia en 
la que se basan sus campanas, y sus toques 
de aventura.Todo esto se mezda en una coc- 
telera y se sirve con un interfaz simple, y a ve- 
ces algo desesperante, para crear un juego en 
el que los estrategas deberian poner un inte- 
res especial, aunque sin llegar a alcanzar la 
categorfa de estrella. 

En el juego encarnamos a Wismerhill, un gue- 
rrero que de la nada y contando tan solo con 
su esfuerzo puede llegar a emperador del Im- 
perio de Lhynn. Su avance se cimenta en 



La historia es muy 
interesante,yse va 
desarroliando de una 
forma muy agradable, 
dandosentidoa los 
combatesyal juego 
mismo 




El tamario de ciertas unidades es enorme, lo que 
confiere una cierta espectacularidad al juego. 




cruentas luchas y combates, con gestion de 
ejercitos y mucha planificacidn tactica por 
medio. A pesar de todos los maquillajes que 
se le quiera poner, al final «Cronicas de la Lu- 
na Negra» es ante todo un juego de estrate- 
gia tactica de lucha en tiempo real. 

LAS CARTAS SOBRE LA MESA 

En sus distintas modalidades de juego (mi- 
siones individuales, contienda rapida o cam- 
pafia larga), el planteamiento basico es el 
mismo: con nuestro ejercito tenemos que 
destruir al contrario. Este objetivo se adereza 
con una suculenta historia en el modo cam- 
pana, que consta de cinco campanas distin- 
tas: una de initiation y otra mas para cada 
bando de los que componen el juego. Si con- 
tamos todas las misiones distintas que cada 
bando pondra a nuestra disposicion nos sale 
un juego tremendamente largo, de dificultad 
progresiva y muy bien regulada, complemen- 
tado ademas por la posibilidad de utilizar un 
editor de misiones. Nos podremos cansar de 



jugar con «Cronicas de la Luna Negra», pero 
eso sera despues de mucho tiempo. 

El desarrollo de las partidas tiene lugar en 
tres lugares bien diferenciados. Por un lado 
esta el mapa piano del territorio a conquis- 
tar, en el que movemos a nuestros ejercitos 
por turnos, dirigiendolos a las batallas. Por 
otro lado esta el mapa de la batalla, piano 
tambien, con una vista superior isometrica 
3D donde se encuentran nuestras unidades y 
las del contrario, dispuestas a enzarzarse en 
la lucha. Y luego esta el mapa de nuestro Cas- 
tillo, similar esteticamente al de batalla, don- 
de se encuentran los edificios que nos permi- 
ten conseguir unidades, obtener hechizos o 
realizar investigaciones. No obstante estas 
cualidades, no existe ni gestion de recursos ni 
construccion,tan solo combate tactico con 
planificacion de ejercitos.Y al principio ni eso, 
ya que el juego se va autograduando muy 
bien, mostrandonos poco a poco toda su 
grandeza, comenzando por el movimiento y 
el combate. 
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Abracadabra 





El realismo deseado requiere la presencia de cuerpos 
muertos y sangre en el campo de batalla. 



El numero de misiones 
supera las 100 
repartidas en cinco 
campanasjugables con 
otros tantos bandos 
diferentes 




Los mensajes durante el juego son muy frecuentes, 
sobre todo al principio de las misiones, y ademas 
es de agradecer a Cryo que todo este en perfecto 
castellano, como es habitual en sus creaciones. 




Los pobres campesinos van a ser siempre la parte 
neutral del juego; en medio de todos los combates 
y victimas en la mayoria de las ocasiones. 



Es necesario que desde el primer momento 
nos empapemos de toda la historia del mun- 
do de Lhynn,sin que se nos escape ni un solo 
detalle, para que podamos disfrutar del juego 
como si de una aventura se tratara.Como to- 
dos los textos estan en castellano, y los men- 
sajes y las escenas cinematicas estan presen- 
tes siempre, disfrutaremos como enanos 
viendo nuestros progresos.Cada mision de 
las mas de 100 predefinidas que componen 
el juego tiene un objetivo que cumplir para 
resolverla con exito, aunque en algunas el 
fracaso tambien tendra recompensa. Al ser un 
juego de combate, la derrota sera irremisible 
cuando Wishermill muera o nos destruyan 
todo el ejercito. 

MANOSALAOBRA 

«Cronicas de la Luna Negra» no es un proyec- 
to ambicioso, pero esta realizado con gusto y 
cuidado, dos virtudes de las que a estas altu- 
ras carecen muchos juegos.En el aspecto es- 
tetico no tiene tacha, mereciendo especial 



mencion la realizacion de las unidades y la 
animacion que tienen, asi como la variedad y 
riqueza de los decorados. La vista isometrica 
utilizada no da para mucho mas,y es intere- 
sante la forma en que se transparentan los 
edificios al pasar las unidades tras de ellos, 
aunque si llegar a la brillantez exhibida por 
la misma funcion en «Age of Empires ll». Las 
distintas resoluciones consiguen que el jue- 
go sea fluido en la mayoria de las maquinas a 
partirde Pentium 200 MMX. 

Con la tendencia generalizada a simplificar 
notablemente los interfaces, «Cronicas de la 
Luna Negra» no iba a ser una excepcion. Los 
controles se reducen a la minima expresion 
en todos los mapas, siendo el de la batalla el 
mas simple de todos. Demasiado quizas, ya 
que con los dos botones del raton controla- 
mos todas las acciones de las unidades, sin 
ningun tipo de menus, lo que provoca que las 
acciones de estas esten muy reducidas. Asi, 
con la mayoria de las unidades solo podre- 
mos movernos y atacar, siendo la excepcion 



aquellas que pueden lanzar hechizos, y aun 
asi, la forma comoda de hacerlo es ayudan- 
dose totalmente del tedado. El juego esta li- 
mitado en este aspecto, que compensa con 
un elevado numero de unidades muy espe- 
cializadas, lo que tambien contribuye a sim- 
plificar la estrategia. 

La planificacion tactica de los combates de- 
be hacerse de antemano, ya que una vez den- 
tro del mismo, el interfaz no ayuda a separar 
unas unidades de otras o a escoger una uni- 
dad individual. Cuando los ejercitos chocan, 
los ataques son totalmente de mele, y si que- 
remos que cada unidad funcione segun su co- 
metido, debemos respetar los grupos y no 
mezdarlos. El juego cuenta con los elemen- 
ts tacticos que proporcionan el terreno, la 
diferencia de alturas, los ataques a distancia o 
la combination de unidades. La magia es un 
element muy poderoso y que el juego per- 
mite gestionar de forma eficaz al jugador. 

RESULTADO ATRACTIVO 

Es la conclusion mas rapida y acertada a la 
que podemos llegar. «Cronicas de la Luna Ne- 
gra» es un juego atractivo, agradable de ju- 
gar y realizado con esmero, aunque algun 
detalle que otro podria haberse mejorado. 
Muy recomendado para los amantes de la es- 
trategia en tiempo real y del combate tacti- 
co, asi como para los forofos de la fantasia 
medieval. Ademas, por su longevidad y bien 
regulada dificultad, es una buena compra 
que nos mantendra mucho tiempo engan- 
chados al ordenador. Extranamente, su cu- 
mulo de posibilidades no abarcan las multi- 
jugador, que por alguna razon rara no se han 
incluido, cuando el juego las podria soportar 
perfectamente. 

C.S.6. 



El bestiario 

Aunque encuadradas en un ambiente fantastico medieval, 
el juego despliega una enorme variedad de unidades en la 
que tienen cabida todos los seres habituales de este tipo de 
mundos: orcos, trolls, elfos, zombis, esqueletos, etc. Todas 
esas unidades estan encuadradas dentro de cuatro bandos 
que las tienen de forma particular, lo que confiere una dispo- 
sition y poderes unicos a cada ejercito, y no hay bandos con 
unidades repetidas. Cada unidad tiene una serie de cualidades de las que la mas significativa es 
la moral, pues es la que influye y es influida por el combate, provocando que luche mejor o huya 
aterrorizada del campo de batalla. Otras cualidades de las unidades induyen la regeneracidn o la 
produccion de veneno. Por lo general, son unidades muy especializadas, con una o dos habilida- 
des como mucho, lo que las hace muy especificas de utilizar y mas faciles aun de manejar. 
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La magia es un poderoso elemento de 
ataque y defensa en «Cronicas de la Luna 
Negra». 

Los hechizos son muy numerosos, y estan 
a disposition de magos, sacerdotes, bru- 
jos y otras criaturas, que los pueden ad* 
quirir con el tiempo o bien ser una cuali- 
dad innata. 

Es por ello que estas unidades son un po- 
deroso elemento desestabilizador, y a pe- 
sar de no soler estar presentes en nume- 
ros elevados, su poder es tal que afectan 
de forma decisiva al curso de cualquier 
batalla. Digamos que, la mayoria de las 
tacticas que planifiquemos en nuestros 
combates han de contar con apoyo magico 
o con la prevision de contrarrestar la ma- 
gia del enemigo. 

Los hechizos se realizan utilizando mana, 
que se regenera por el tiempo y que cada 
criatura tiene en distinta medida. Son 
ademas uno de los principals esfuerzos 
de investigacion y construccion que debe- 
mos realizar en los edificios de nuestro 
castillo principal. 
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Cronicas de la Luna Negra: Camino hacia la gloria 

En nuestro periplo por las fantasticas tierras del Imperio de Lhynn nos iremos de campanas de dificultad creciente. La primera de ellas es la introductory, que 
introduciendo de manera progresiva en sus mitos y leyendas a traves de una serie describimos a continuation con detalle, indicando unos pequenos consejos. 




Como el mismo juego nos presenta, encarnamos al guerre- 
ro Wismerhill, que con su esfuerzo, lucha y sufrimiento debe 
conseguir la suficiente experiencia para llegar a liderar uno 
de los cuatro danes que disputan Lhynn. Para ello, primero 
debe demostrar su valia en la campaha de Initiation, la pri- 
mera que el juego nos permite escoger. En ella, debemos 
defender una region del ataque de los malvados orcos lide- 
rados por Ghorghor Bey, consiguiendo destruir su ejercito. 
Para ello debemos cumplir una serie de misiones interme- 
dias hasta conseguir ganarnos la confianza de los ejercitos 
imperiales que nos ayudaran en nuestra tarea. Pero eso se- 
ra al final de la campaha. Ahora lo que tenemos que hacer 
es dirigirnos a la pequena granja que hay a la derecha de 
nuestro punto de partida. 

PEQUENA GRANJA 

En esta solitaria construction en medio del campo, unos 
campesinos atemorizados estan siendo atacados por los or- 
cos. Nuestra mision sera acabar con los atacantes. Lo que 
debemos hacer para pasarla con facilidad es dirigirnos a to- 
da velocidad hacia la granja, sin hacer caso por el momento 
a los orcos que hay al norte de nuestro punto de partida. 
Una vez en la granja, utilizando nuestra espada y el hechizo 
de bola de fuego haremos frente a la incursion que llega 
del nordeste, compuesta por tres grupos a los que se uni- 
ran los orcos que hemos dejado atras al principio. Con evitar 
que los orcos lleguen a la granja y maten a los campesinos, 
habremos conseguido nuestro objetivo, a pesar de que 
muera algun hombre o animal. Al terminar, los campesinos 
nos daran 100 monedas de oro para que vayamos a la al- 
dea cercana a advertir de la amenaza orca. 





ALDEA 

Se encuentra a la derecha de la granja, y nada mas llegar 
alii, el General Imperial nos pide ayuda para defenderla de 
los ataques orcos que estan teniendo lugar. Una vez mas, la 
estrategia a seguir es dirigirnos directamente hacia la al- 
dea sin entretenernos en las patrullas orcas que tengamos 
cerca, y esperarlas alii. Nos quedaremos en la entrada oeste 
del poblado, donde recibiremos ataques desde el norte y el 
sur, encabezados ambos por sendos trolls que deberemos 
abatir los primeros usando bolas de fuego. Primero llegara 
el ataque del sur y luego el del norte; y una vez que demos 
cuenta de ambos debemos dirigirnos a la parte este de la 
aldea, donde apareceran mas orcos. Cuando logremos aca- 
bar con todos ellos, el general nos proporcionara 400 mo- 
nedas de oro y la posibilidad de obtener refugio en la for- 
taleza imperial que hay al norte.En esta mision tenemos 
que tener en cuenta que los orcos suelen atravesar las va- 
llas de la aldea, sin utilizar la puerta. 

CAMPAMENTO DEENANOS 

La siguiente etapa nos Neva hasta un campamento de ena- 
nos que tienen information que suministrarnos a cambio 
de la que les podamos dar sobre los ataques orcos que he- 
mos vivido. Alii. El Sehor Griimfer, portador del hacha ena- 
no, nos proporcionara acceso a Grunkedash, la ciudad enana 
que hay junto al Pico del Viento, lo que nos servira mas ade- 
lante en la aventara. 



PEQUENO BOSQUE 

A medio camino entre el campamento siguiente, debere- 
mos atravesar un pequeho bosque plagado de trolls 





hambrientos que haran lo posible por impedirnos cruzar. 
Avanzaremos por el camino hasta encontrarnos a los dos 
trolls y a algun orco, de los que daremos buena cuenta, pa- 
ra seguir el camino hasta el cementerio que hay en la parte 
superior del nivel. En ese cementerio nos esperan tres de- 
monios menores y un extraordinario tesoro, que custodian 
dichos monstruos. Si los tres demonios nos atacan a la vez, 
lo mas seguro es que nos derroten, por lo que un buen me- 
todo para acabar con ellos es mediante bolas de fuego que 
les iremos lanzando mientras huimos de ellos. Como Wis- 
merhill es mucho mas rapido, no deberia plantear ningun 
problema acabar con los tres tras un paseo por los alrede- 
dores del cementerio. 

AVANZADA IMPERIAL 

La siguiente parada es junto a un puesto de guardia avan- 
zada del Imperio, que esta siendo atacado por bandoleros, y 
al que tendremos que ayudar a defenderse de ese ataque. 
El ataque frontal contra los bandoleros es del todo impro- 
bable, pues nos superan notablemente en numero y resis- 
tencia. La estrategia a seguir depende de la utilization co- 
rrecta de las unidades y su colocation rapida. Primero, 
llevaremos a Wismerhill dentro del fuerte, colocandolo cer- 
ca del general y del edificio del centro, cerrando el rastrillo 
tras su paso. Luego, cogeremos los tres grupos de arqueros y 
los colocaremos sobre el muro de entrada al fuerte, lo mas 
cerca posible de la puerta. Despues, con los dos grupos de 
soldados taponaremos la puerta para aguantar a los ban- 
doleros cuando estos logren destruir el rastrillo. Mientras 
los soldados taponan la entrada, los arqueros les dispararan 
desde el muro, y Wismerhill les lanzara hechizos de bola de 








fuego desde lejos, luchando cuerpo a cuerpo con los ulti- 
mos asaltantes. Solo asi lograremos repeler este dificil ata- 
que y poner en fuga a los bandoleros. 

LOS BANDOLEROS 

Tras la terrible derrota infligida, llegamos al campamento 
de los bandoleros, que cuentan con pocas ganas de luchar. 
Una breve conversacion con su jefe,que se encuentra junto 
a un pozo, les convencera de que es mejor ponerse de nues- 
tro lado que luchar. Y asi es como conseguimos nuevos alia- 
dos para la dificil batalla del cementerio que tendremos 
quelibraren breve. 

EL CEMENTERIO DE LAS DOS MONTANAS 

Para resolver este nivel, tan solo tendremos que atra- 
vesar un cementerio que esta plagado de esquele- 
tos, zombis y un peligroso esqueleto (Magioliche) 
que cuenta con un amplio recital de hechizos de 
relampago, bola de fuego y de invocation de es- 
queletos y otros monstruos similares.Tenemos 
que enfrentarnos a nuestros enemigos poco a 
poco, ya que si avanzamos mucho se nos echaran 
encima todos de golpe y pereceremos sin reme- 
dio. Al empezar, sin que nosotros hagamos nada, 
nos atacara un primer grupo de zombis y esquele- 
tos que podremos destruir haciendo que Wishermill 
vaya a su encuentro usando su espada y sus bolas de 
fuego. Destruida esta primera andanada, colocaremos a 
todos nuestros hombres agrupados formando una linea 
vertical en la posicion de partida, y con Wishermill iremos 
al cementerio a buscar al resto de monstruos. Se trata de ir 
destruyendolos a distancia con las bolas de fuego mientras 
los vamos atrayendo hacia nuestro ejercito. Como Magioli- 
che ira primero, en cuanto lo tengamos solo cerca de nues- 
tros hombres, los lanzaremos a todos en bloque contra el, 
dejando a Wishermill detras de ellos lanzando bolas de fue- 
go. Una vez derrotado Magioliche, acabar con todos los de- 
mas es cuestion de tiempo.Cuando lo hagamos, nos dirigi- 
remos hacia la bandera de la parte derecha para terminar 
este complicado nivel. 



GHORGHOR BEY EL TERRIBLE 

Por fin nos vamos a ver las caras con el orco causante de las 
desdichas de esta tierra. Pero, como al llegar a su posicion 
descubrimos que su ejercito es tremendamente numeroso, 
pues ni cortos ni perezosos, decidimos unirnos a el para 
acabar con las Fuerzas de la Luz. La vida es asi, y por ello 
deberemos hacer frente junto con los orcos a una embos- 
cada que nos tienen preparada al final del camino. Avisado 



Ghorghor Bey de la emboscada, ataca con todas sus fuer- 
zas, mientras que nosotros tan solo tendremos que de- 
fendernos del ataque de los caballeros y de algun soldado. 
Las bolas de fuego y la espada haran que las fuerzas de la 
Luz se retiren en breve. Una de las ventajas de tener a 
Ghorghor Bey de nuestra parte es que, agradecido, nombra 
a Wishermill su lugarteniente. 



EL EJERCITO DE LA LUZ 

Tras la derrota sufrida, el Ejercito de la Luz se reagrupa y 
toma posiciones para hacernos frente antes de que logre- 
mos llegar al castillo de Garundel. Ghorghor Bey nos dice 
que si la batalla sale mal, quedaremos al frente de todas 
las tropas para el asalto al castillo de Garundel. Por ello, lo 
que tenemos que hacer es no mover ni un dedo de ninguno 
de nuestros hombres -induido Wishermill- y dejar que las 
muy numerosas fuerzas de la Luz masacren en pocos ins- 
tates a Ghorghor Bey. Con nuestra traicion mataremos dos 
pajaros de un tiro: conseguiremos un ejercito con el que 
conquistar la fortaleza de Garundel, y terminaremos con 
exito otra mision mas. 

CASTILLO DE GARUNDEL 

El asedio del castillo requiere de una estrategia 
muy basica de ataque. En primer lugar, ten- 
dremos que resistir el embate de la caballe- 
ria de la Luz, para lo cual, utilizaremos nues- 
tras catapultas y les rodearemos con nuestra 
infanteria de mercenaries, mientras Wisher- 
mill les lanza bolas de fuego. 

Intentaremos que los caballeros no logren 
destruir las catapultas, aunque en cualquier 
caso, el principal objetivo es acabar con ellos. 
Cuando solo queden los enemigos de dentro del 
castillo, si nos quedan catapultas, los golpearemos 
desde fuera con ellas, y con Wishermill lanzaremos 
bolas a los arqueros de las almenas hasta que no quede 
ninguno. Despues, romperemos el rastrillo y entraremos a 
saco con nuestros mercenarios en la fortaleza, arrasando 
a toda la oposicion sin muchos problemas.Tambien pode- 
mos esperar a que salgan una vez roto el rastrillo, y ani- 
quilarlos en campo abierto. Una vez hayamos eliminado el 
ultimo soldado, se dara por conduida la mision. Wisher- 
mill ya se habra convertido en un Lord importante y con- 
siderado, y la campana de Initiation habra terminado. 
Ahora, la election del bando con el que queremos luchar 
conditional nuestro avance en la partida. Hasta la victo- 
ria final. 
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1. - Podran participar en el concurso todos los lectores de la revista Micromania que envien.en Enero del ano 2.000,1a pagina-cupon completa con las claves mensuales.formando 
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larga duracion.estos se anunciaran en su momento. 
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6- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, sera resuelto inapelablemente por los organizadores del concurso: HOBBY PRESS, S.A. 
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En el cada vez mas competitive 
mundo de los juegos de PC, pocas 
veces nos encontramos con un titulo 
tan redondo como este que teneis 
entre manos. Y es que «Requiem» es 




Requiem: Avenging Angel 



magistral, revoluciona el genero de 
las aventuras 3D por complete. A un 
guion de pelicula hay que ariadir 
una ambientacion insuperable y 
una puesta tecnica soberbia. Pero lo 
mejor sera que vayamos por partes. 



O Procesador: Pentium 166 MHz • Disco 
Duro: 116 MB * RAM: 32 MB • Tarjeta 3D: 
No (se recomienda) • Multijugador:Si (IPX, 
TCP/IP, Internet) 
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Perfecta fusion de todos sus 
elementos: historia, ambien- 
tacion, jugabilidad. La caren 
cia de ciertos elementos en el 
modo multijugador, deja a es- 
te juego ligeramente por de- 
tras de otros titulos del mismo 
genero. Destaca la originali- 
dad de algunos de los poderes 
celestiales: el de posesion es 
una autentica delicia. 
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Magistral 

La historia nos situa a mediados del siglo XXI. 
Los adelantos tecnologicos estan a punto de 
permitir que la humanidad logre su viejo sue- 
no de conquistar el espacio. No obstante, el 
futuro dista mucho de ser halagiieno, ya que 
los humanos se encuentran al borde de la ex- 
tincion. Un grupo de angeles renegados han 
decidido provocar el Apocalipsis, y se han in- 
filtrado entre la dase dirigente, sumiendo al 
planeta en una crisis sin precedentes. Afortu- 
nadamente para los humanos, El Creador no 
esta dispuesto a permitirlo y les ha enviado 
un Salvador, el Arcangel Malaquias. 

Este descended de los cielos a la tierra, dis- 
puesto a enfrentarse a los Caidos y a todos sus 
sicarios. Lamentablemente, al hacerlo perdera 
la mayor parte de sus poderes celestiales, lo 
que le obligara a usar"metodos mas munda- 
nos"mientras los vaya recuperando. Asi pues, 
tendremos que hacernos con armas con las 
que abrirnos paso por los niveles del juego y 
con las que cumplir nuestro objetivo. Ademas, 
tambien debe contactar con los miembros de 
la Resistencia, un grupo de rebeldes que se 
oponen al ejercito de los angeles renegados. 

ENEMIGOSINTEUGENTES 

«Requiem: Avenging Angel» es un juego que 
se podria considerar a medio camino entre 
«Jedi Knight» y «Half-Life». Del primero coge 
al protagonista con poderes sobrenaturales, 
mientras que del segundo coge la estructura 



Como suele ser 
habitual en el genero, 
«Requiem» aprovecha 
todo el potencial que 
brindan lastajetas 
aceleradoras3D 



de los niveles. Esto quiere decir que no tiene 
unos niveles daramente separados, sino es- 
cenarios interrelacionados por los que se va 
pasando segun se va cumpliendo misiones. 
Estas suelen consistir en encargos que diver- 
sos miembros de la resistencia nos van asig- 
nando. Si bien en el fondo se reducen en ir al 
punto tal a coger el objeto cual -eliminando 
de paso a cuanto enemigo se nos cruce-, dis- 
tan mucho de ser faciles. 

Basicamente, eso se debe a que todas las 
criaturas de «Requiem» son duras hasta 
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extremos insospechados.No solo resisten un 
monton de dano, sino que tambien atacan en 
grupo y de manera Inteligente. Se ocultaran 
tras todo tipo de obstaculos, y trataran de ro- 
dearnos para pillarnos desprevenidos por la 
espalda, amen de buscar las posiciones mas 
ventajosas desde las que atacarnos. 

Todo ello hara que nos mantengamos en un 
estado de tension continua, ya que no ten- 
dremos practicamente un solo instante de 
respiro. Pero ojo, que no todo es atacar en la 
vina del senor. Repartidos a lo largo y ancho 
de cada nivel se encuentran personajes que 
nos pueden ayudar, junto a personas inocen- 
tes que simplemente han coincidido con no- 
sotros. No debemos eliminar a ninguno de 
ellos.Si bien los primeros nos pasan objetos e 
informacion imprescindibles para progresar, 
matar a los segundos solo nos enemistaria 
con la resistencia -aparte de ser una conduc- 
ta inapropiada para un arcangel- 




LAFUERZA POR LAHONRADEZ 

Pero volvamos a los poderes. Un aspecto que 
diferencia daramente a «Requiem» de otros 
arcades 3D es el carisma de su protagonista, el 
Arcangel Malaquias. Como integrante de la 
Hueste Celestial, Malaquias cuenta con unos 
poderes que le situan muy por encima del 
hombre mortal. Puede lanzar rayos, volar, po- 
seer a la gente e induso resucitar a los muer- 
tos. Lamentablemente, el descenso al piano 
mortal despoja al arcangel de gran parte de 
sus poderes, teniendo que ir recuperandolos a 
lo largo de la aventura. A diferencia de «Jedi 
Knight»,en donde estos dependian de encon- 
trar secretos, en «Requiem» dependen de los 
progresos. Asi pues, hacia el final del juego ha- 
bremos recobrado nuestro "status" divino. 

Los poderes se agrupan en cuatro grupos dis- 
tintos -ver recuadro Poderes Celestiales— , pe- 
ro todos funcionan de la misma manera. Se ali- 
mentan de la esencia espiritual de Malaquias, 





Cada cierto tiempo tendremos que enfrentamos a 
unos jefes finales muy, pero que muy duros. 



La excelente puesta 
tecnica, la insuperable 
ambientacion y el 
guion de pelicula,son 
sus principales bazas 




Ciertos enemigos precisaran de varios disparos con 
un arma potente antes de "pasar a mejor vida" 



una especie de"bateria"que se recarga con el 
tiempo. Si bien al principio apenas tenemos 
energia suficiente para mantener operativos 
los poderes durante par de segundos, segun 
vamos progresando, esta va aumentando. 

EL PECADO ORIGINAL 

Graficos de gran calidad, argumento original, 
y una puesta en escena absolutamente impe- 
cable. iPero es que «Requiem» no tiene nada 
malo? Lamentablemente, ese no es el caso. 
Este juego de 3D0 tiene serias carencias en el 
modo multijugador. No solo tiene un numero 
maximo de jugadores por partida (8), sino 
que muchas de sus opciones -sobre todo los 
poderes interactivos- no estan disponibles 
en este modo de juego. Salvo por este peque- 
no detalle,«Requiem: Avenging Angel» es un 
juego absolutamente imprescindible, que no 
debes pasar por alto. 

J.DM 
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El Arcangel Malaquias tiene unos 20 pode- 
res a su disposition, que se dividen en cua- 
tro grandes grupos: ofensivos, defensivos, 
de movimiento y de interaction. 

Los ofensivos, como su nombre indica, sir- 
ven para atacar a nuestros enemigos, y son 
muy utiles cuando andamos cortos de mu- 
nition. Entre ellos nos encontramos con al- 
gunos tan sugerentes como Langostas, Con- 
verts en Sal o Pentecostes. Este ultimo 
puede incrementar ei dano que hace si 
mantienes apretado un poco el raton. 

Los poderes defensivos tiene un uso mucho 
mayor del que su nombre podia sugerir. Con 
ellos podremos devolver demonios a su pia- 
no (Desterrar), iluminar rincones oscuros 
(Luz Sagrada), curarnos, e induso desviar 
proyectiles enemigos (Desviar). 

Los poderes de movimiento, nos permiten 
desplazarnos por sitios inaccesibles para los 
mortales. Asi el Vuelo nos permitira dar 
unos saltos mas largos de lo normal, mien- 
tras que Prisa nos permitira movernos mu- 
cho mas rapido que cualquier enemigo. 

Por ultimo, los poderes de interaccion nos 
dotan de unas habilidades poco habituates 
en los Arcades 3D, como posesion, resucitar 
a los muertos o curar a la gente. Debido a lo 
peculiar de su naturaleza, la mayor parte 
de estos poderes no estan disponibles en el 
modo multijugador. 



Los cai'dos 




Segun vayamos cumpliendo misiones, Me- 
ga un momento en el que la lider de los 
Caidos, Lilith, nos destierra al limbo para 
que uno de sus lugartenientes acabe con 
nosotros. Estos jefes finales se encuentran 
entre los rivales mas duros que nos hemos 
encontrado hasta el momento. 

Para acabar con ellos necesitaremos utili- 
zar las armas mas potentes que tengamos 
en nuestro arsenal, amen de tener un 
monton desuerte. 
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Punto de ^ira 



Compania:MICROIDS 
of Disponible: PC CD 
a 1 ' Genera: ESTRATEGIA 




Hace ya mucho tiempo desde que 
el siempre inolvidable «Pirates!» 
nos hiciera pasar muchas, muchas 
horas intentando ser el pirata mas 
aguerrido sobre la faz de la Tierra 
sobre nuestros ordenadores. Sin 
duda alguna, este es el juego al 
que Microids pretende superar, 
pero se trata realmente de una 
mision bastante complicada, ya 
que es un duro rival, no ya solo a 
superar, si no tambien a imitar, 
aunque ya haya llovido bastante 
desde la aparicion del primero. 




OProcesador: Pentium 133 MHz • Disco 
duro: 100 MB • RAM:32 MB -Tarjeta 3D:No 
• Multijugador: No 




Una buena eleccion para aque- 
llos que disfruten controlando 
muchos detalles simultanea- 
mente. El genero aun puede 
ser abordado con exito; mu* 
chos aspectos pueden ser me* 
jorados. Se echa en falta una 
opdon que permita partidas 
multijugador. 



total 
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Corsarios 

Al servicio del Rey 

Bienvenido al mundo de los Corsarios, que 
no piratas. Pero... ^corsario y pirata no es 
mas o menos lo mismo? No exactamente. 
Los piratas eran aquellos que abordaban 
barcos, mataban a inocentes pasajeros y 
sembraban el terror en la mar con un objeti- 
vo bien claro:su propio enriquecimiento. Un 
corsario tiene aspectos comunes, pero la 
principal diferencia es que este actua en 
nombre del rey.Todo lo que hace lo hace por 
el bien de su pais y, de paso, por el suyo pro- 
pio. Adarado este importante concepto, 
queda daro pues que para iniciar la aventu- 
ra deberemos elegir la nation a la cual pres- 
taremos nuestros servicios: inicialmente 
Francia e Inglaterra. 

Antes de lanzarse a la mar sin saber los peli- 
gros que en ella nos esperan es muy reco- 
mendable"aprobar"las cuatro misiones de 
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Tan importante como conquistar una ciudad es 
mantenersu soberania. 



Nuestro corsario tiene 
repartida su fortuna 
entre todos los barcos 
de su posesion; 
esto obliga a saber 
que tiene cada uno 
en todo momento 



aprendizaje que de un modo interactive nos 
ensenaran los principals aspectos necesa- 
rios para poder defenderse en las misiones 
reales. Estos aspectos se pueden resumir en: 
movimientos por el mapa, compra/venta de 
materials, uso de la artilleria para derribar 
barcos enemigos, abordajes, ampliation de 
la flota, redutamiento de tropas... En reali- 
dad son muchos los apartados que deben te- 
nerse en cuenta y no hay espacio para men- 
cionarlos todos. 



ENBUSCA DETESOROS 

El movimiento de nuestros barcos, inicialmen- 
te uno,se realiza de manera identica al usado 
en la gran mayoria de juegos de este genero. 
Tan solo hay que indicar que barcos van a mo- 
verse -ya sea uno a uno o encuadrandolos con 
el raton- y el punto de destino. Pero cuando 
nuestra flota comienza a aumentar llega el 
primero de los problemas: solo pueden selec- 
cionarse de manera sencilla aquellos barcos 
que puedan verse en pantalla. El marco que 
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Se nos daran diplomas como el que aparece en la 
imagen certificando una determinada condicion. 



Los abordajes, 
momentos vitales 
en el desarrollo del 
juego, no ofrecen 
la variedad quede 
ellos se podia esperar 




genera el raton para englobar unidades no 
puede ir mas alia de lo que se ve en pantalla y 
el boton que en teoria selecciona todas las 
unidades, tampoco lo hace con aquellas fuera 
de nuestro campo de vision. Esto Mega a ser 
bastante molesto en algunas ocasiones. El 
hecho de controlar a cada barco por separa- 
do, y tener cada uno de ellos sus bienes pro* 
pios, es algo que le diferencia de «Pirates!» y 
que obliga a un control exhaustivo de todos 



los detalles. Cuando se vaya a comerciar con 
algun bien hay que tener en cuenta cual de los 
barcos es el que lo tiene, si se van a construir 
nuevos barcos en algun astillero tenemos que 
acudir con aquel barco que tenga el dinero... 
Los bienes pueden pasarse de un barco a otro 
o de un barco a una ciudad, pero solo si estan 
en contacto ffsico. Cuando el numero de bar- 
cos comienza a ser elevado, es muy dificil tener 
daro donde esta cada cosa. 



«Corsarios» pone a nuestra disposition mas 
de una decena de modelos de barcos distin- 
tos que reproducen fielmente el ambiente de 
la epoca. Carabelas, pinazas, bergantines... , 
deben ser usadas bien para llevar a buen fin 
los deseos del rey. Su velocidad depende de 
muchos factores, lo que hace muy dificil mo- 
ver una flota de manera conjunta si en esta 
no hay barcos de similares caracteristicas. 

CONMILOiOS 

Esta es la premisa principal que hay que se- 
guir para alzarse con la victoria sobre el resto 
de corsarios y piratas que nos rodean. Nues- 
tros territories suelen ser continuo objetivo de 
los ataques enemigos y si no poseen unas de- 
fensas contundentes, pasaran a manos ene- 
migas antes de darnos tiempo a reaccionar. Es 
posible mejorar varios aspectos de cada terri- 
tory conquistado -faro, fortaleza, astille- 
ros.. pero no son muchas las posibilidades y 
siempre son las mismas, por lo que en este as- 
pecto no hay mucho que comentar. 

Una IA aceptable, graficos que cumplen sus 
objetivos sin deslumbrar, ausencia total de 
posibilidades multijugador y una dificultad 
que no favorece mucho al conjunto, son el 
resto de caracteristicas de «Corsarios». Una 
epoca que da tanto de si como esta puede ser 
mejor aprovechada, aunque por ahora se 
pueden pasar bastantes horas de entreteni- 
miento viviendo como un autentico corsario. 

JJ.V. 



jAI abordaje! 

Cuando alguno de nuestros barcos se disponga a abordar 
una nave enemiga o intente hacerse con el control de una 
ciudad mediante el uso de las armas, accederemos en la 
mayoria de los casos a una "subfase" en la que es posible 
dirigir a nuestros hombres de manera mucho mas precisa 
y detallada. Claro que no siempre tiene porque ser asi; 
cuando nuestro corsario no este implicado en la trifulca 
es posible dejar que el ordenador calcule el resultado de forma transparente. 

Si nuestro protagonista se encuentra inmerso en el abordaje, o hemos elegido el control manual 
a proposito, veremos los dos barcos en cuestion, o el barco y el puerto correspondiente si el ob- 
jeto del mismo fuera una ciudad, desde una perspectiva cenital y sobre ellos los hombres dis- 
ponibles de cada bando. Estos pueden ser marineros normales, oficiales o el corsario -evi- 
dentemente, solo uno por bando- y pueden ser controlados de manera individual o en grupo del 
mismo modo que manejamos un batallon de soldados en cualquier juego de estrategia en tiem- 
po real. Lo malo es la escasa interaction que tendran nuestras acciones en batalla ya que tan so- 
lo podemos moverlos, usar los ganchos -que en el fondo tambien es moverlos- o atacar. Con es- 
ta escasez de posibilidades, no se pueden disenar complicadas tacticas y lo que realmente 
influira en el desarrollo de la misma es el numero de hombres en cada bando. 





compro,vendo 



Cada uno de los barcos posee un carga- 
mento independiente, por lo que si quere- 
mos negociar con una ciudad lejana habra 
que revisar la distribution de bienes con 
detenimiento. Si vamos a vender seda y 
comprar joyas, por ejemplo, habra que 
acumulartoda la seda en un barco de gran 
capacidad para no tener que mandar gran 
numero de barcos a la zona. Esto supone 
un gran esfuerzo y requiere que todos los 
barcos implicados se junten para realizar 
elintercambio. 

El comercio es una via ineludible si quere- 
mos ver como nuestras areas aumentan a 
buen ritmo con objeto de mejorar edifi- 
cios, barcos, etc. Y la mejor manera de ha- 
cerlo es estudiar brevemente los precios 
de compra y venta de cada producto en ca- 
da ciudad. Como es obvio, hay que comprar 
a aquellos que venden a buen precio y 
venderlos despues al mejor postor. Aun- 
que no solo hay que fijarse en este aspec- 
to, tambien es importante la distancia de 
la ruta comercial a establecer y la peligro- 
sidad de las zonas por las que pasen nues- 
tros barcos. 
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Corsarios 



Seguidamente os pasamos a relatar como pasarse sin ninguna dificultad algunas de ias misiones de «Corsarios», ademas de 
ofreceros unos consejos generales sobre como afrontar el juego que nos ocupa. 




SAN EUSTATIUS, FRANCIA 

Las primeras ordenes son dirigirse a San 
Eustatius para que su gobernador nos 
transmita en persona las ordenes del rey. 
Para llegar hasta alii no hace falta buscar 
mucho, ya que se encuentra al norte, muy 
cerca de donde se encuentra nuestro unico 
barco inicial. 

Una vez en el puerto, el gobernador nos 
ofrece una especie de trato: si le arregla- 
mos su dique, el nos regalara un barco de 
mayor poder al que actualmente poseemos. 



El problema es la falta de dinero para aco- 
meter la reforma, asi que solo nos queda 
una salida: el comercio. Una buena solu- 
tion al respecto es comprar toda la seda de 
San Eustatius y venderla, por ejemplo, en 
Maria Galante. Pero hay muchas otras po- 
sibilidades igual de validas para sacar be- 
neficiosacortoplazo. 

El siguiente paso es acudir a San Juan -en 
el noroeste-, donde se nos ordena prote- 
ger a "La Fortune" y "La Change" de los 
continuos ataques piratas sufridos en los 



ultimos tiempos. Se trata de dos barcos 
mercantes que no tienen suficiente poder 
defensivo por lo que debemos acompa- 
harles con todos nuestros efectivos y evi- 
tar que se pierda su importante carga- 
mento. El camino no es muy largo y pronto 
comienza el asedio pirata por medio de 
varios barcos. Habra que realizar aborda- 
jes ya que, ademas, hay que capturar un 
rehen del que sacar informacion valiosa 
para el futuro. Una vez realizada la captu- 
ra, las autoridades averiguan que todos 



ellos proceden de una isla cercana llamada 
Vieques (entre San Juan y San Croix) y se 
decide realizar una ataque sobre esta para 
cortar el problema de raiz y recuperar un 
cetro perdido tiempo atras. Si todo ha ido 
bien debemos contar con una flota algo 
superior a los cinco barcos, por lo que el 
ataque a los piratas no debe suponer nin- 
gun problema para nuestros hombres.Con 
el motin en nuestras manos, iremos a San 
Juan donde finalizara la fase con las felici- 
taciones del gobernador. 




PORTO RICO, FRANCIA 

El principio es bastante agitado. Nos en- 
contramos en Porto Rico, cuyo gobernador 
esta cansado de los continuos ataques pi- 
ratas y ha decidido recurrir a los corsarios 
del rey para devolver la paz al lugar. Por 
tanto, lo primero es gastar nuestro esca- 
so dinero inicial en mejorar nuestra flota 
antes de la batalla, aunque debes tener 
en cuenta que no vas a usar los canones 
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debido a la necesidad de capturar un re- 
hen. El ataque se compone de cinco bar- 
cos entre los que hay que buscar el rehen 
en cuestion. Cuando por fin realices la 
captura, vuelve a Porto Rico y repara tus 
barcos mientras interrogan al pirata en 
busca de informacion. 

Al final el pirata decide hablar y deja caer 
el nombre de una pirata llamada Mary 
Read, que suele rondar por Caicos. Por 



suerte, uno de los espias franceses esta 
enrolado en su tripulacion, hecho que nos 
permite saber en todo momento donde se 
encuentra el barco buscado. Para poder 
enfrentarte a Mary necesitas una flota 
importante, pues no suele navegar sola y 
se trata de un Bergantin con 1 50 hombres 
a bordo. Antes de lanzarse en su busca 
puede ser recomendable aprovechar la 
debilidad de algun barco de la zona y 



ampliar nuestra fortuna y posesiones co- 
mo un autentico pirata. 

Tras su captura y entrega en Port au Prin- 
ce, lo ultimo, pero no por ello menos im- 
portante, es conquistar la ciudad espanola 
de Santo Domingo. Antes de partir hacia 
tan paridisiaco lugar hay que aprovechar 
el importante motin conseguido en el bar- 
co de Mary para afrontar con garantias la 
conquista final. 
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BARBUDA, INGLATERRA 

Lo primero de todo al empezar esta mision es acudir a 
Barbuda, muy cerca del lugar de inicio, en busca de orde- 
nes para empezar. El problema es que estas son muy va- 
gas, ya que tan solo nos dicen que San Martin es un puer- 
to de gran importancia y debe ser conquistado por el bien 
de Inglaterra. Pero un ataque a San Martin con la flota ac- 
tual seria un autentico suicidio, por lo que debemos de- 
dicar bastante tiempo a comerciar y/o atacar rivales mas 
debiles teniendo siempre en mente el objetivo final an- 
tes citado, con el fin de conseguir recursos para hacerse 
con una flota mas poderosa. 

Una buena opcion es estudiar los precios de compra/ven- 
ta en ciudades cercanas (por ejemplo, Anguilla y San Kitts) 



para realizar viajes cortos en los que ganar dinero de for- 
ma rapida. Poco a poco veremos como aumentan nuestras 
areas, y cuando tengamos mas o menos una decena de 
barcos podremos pensar en el ansiado ataque al puerto 
de San Martin... 

Lo siguiente que deberemos hacer en esta mision es cap- 
turar cualquier puerto espanol para averiguar cual es la 
ruta del barco Santa Maria e interceptarla antes de lle- 
gar a su destino. La election mas cercana y sencilla es 
Margarita, asi que, tras descansar y reponer fuerzas en 
San Martin, nos dirigimos hacia el Sur, atacamos Marga- 
rita, y volvemos hacia San Juan o mas rapido posible ya 
que ese es el destino del barco buscado.Tras esto, el final 
esta muy cerca. 



Barcos mercantes: 



• Pinaza: Permite hasta 400 toneladas de carga, pero su 
adecuada veiocidad y 20 canones le permiten desenvoiverse 
con soltura en momentos de batalla. 

• Flauta: Inferior a la Pinaza en todos los sentidos, aun- 
que por supuesto mas barato. Escaso poder ofensivo en si- 
tuaciones complicadas. 

• Carabela: Su gran capacidad de carga la convierte en 
la mejor alternativa para transposes en gran cantidad, pero 
en su contra tiene la gran dificultad de manejo. 



Barcos de uso general: 



• Xebec: El mas pequeno y barato. Usado por piratas de 
pocamonta. 

• Patrullero: Muy similar al anterior, pero ofrece mu- 
chas mas garantias cuando hay que atacar algun objetivo. 

• Lugre: Su principal cualidad es el facil manejo. En cuan- 
to al resto se situa entre los dos anteriores. 



Barcos de guerra: 



• Galeote: Solo admite 50 marineros a bordo, por lo que 
unicamente puede ser efectivo cuando se enfrente a barcos 
que no seande guerra. 

* ShOOfier: Doblega al Galeote en tripulacion y canones, 
pero aiin asi no debe pasar de simple escolta. Es muy rapido. 

* Bergantm: Sus 150 plazas comienzan a imponeralgo 
mas de respeto, con el anadido de un manejo muy sencillo. 

• Fragata: El mas rapido de todos, lo que lehace ser muy 
poderosa si se poseen varias. 

* Corbeta: Para eltamano que tiene se puede considerar 
de facil manejo. Sus 400 plazas y 74 canones infunden res- 
peto en todos los mares conocidos. 

• Galeon: Imparable cuando se emplea en misiones que 
no necesitan gran veiocidad ni maniobrabilidad, por ejem- 
plo transporte de personalidades y captura de puertos. 
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Carta fccf Rey*. ^ 

Bravo por fa captura fre San Xartin. Examine fa fragata & 
Espanofa *‘Sanfu jVCaria*' ^ trtiefa a H San ^VCartin". Para 
corrocer los tetuffes soGrc fa ruta erne tVbe fomar, captura un puerto & 



CONSEJOS GENERALES 

• Vigila siempre tus barcos y procura que vayan juntos. Si es necesario realiza pa- 
rados intermedias para que estos se reagrupen. De no hacerlo asi, el primero y el ul- 
timo se llevardn siempre las sorpresas mas desagradables. 

• Para comerciar hay que estudiar con detenimiento los precios de compra/venta de 
todas las ciudades. No siempre hay que buscar donde comprar mas barato y vender 
mas caro; tambien es importante la distancia entre ambas y la seguridad de la zona. 

• Abordar barcos enemigos suele ser mejor opcion que abatirlos con nuestros ca - 
hones. La primera razon es la dificultad de apuntar correctamente al barco enemi - 
go. La segunda es que, en ocasiones, si durante el abordaje poseemos una mayoria 
evidente de fuerzas, el enemigo puede rendirse dejandonos a nuestra disposicion 
barco y tripulacion. 

• En los abordajes, la mejor tdctica es esperar con nuestros hombres en aptitud de- 
fensive?. Como para pasar de un barco a otro hay que hacerlo en fila india, pode- 
mos formar un "comite de recepcion" adecuado que rodee al enemigo en cuanto 
pise nuestra cubierta. El objetivo es que, siempre que haya grupos en lucha, pose- 
amos mayoria de hombres. 
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Codigo 



ecreto 



Requiem 

PC CD 

1 100 ? 

Un lector que no se ha identificado 
mas que por su e-mail, nos proporcio- 
na los trucos de este peculiar progra- 
ma de 3D0, por lo que le estamos muy 
agradecidos. Hayque pulsar ENTER y 
escribirlosiguiente: 

CSYHWH: Modo Dios. 
CSGUNS:Todaslasarmas. 
CSROSENY:Todos los items. 
CSSHROUD: Todas las armas y maximo 
devida. 

CSHEALTH: Salud al maximo. 
CSMILTON: Conecta todas las tedas de 
cheats. 



Ripper 




Aqui van unas cuantas soluciones a 
puzzles de este interesante programa 
deTake 2: 

Anti-Viral Well Puzzle : PRETZEL Fal- 
conetti 

Book Puzzle: SPONGE 
Falconetti's Shooting Gal: ARCADE 
Falconetti's Secret Well: HEADACHE 
Orestes Well Ice: ARCADE 
Odysseus Well Ice: ARCADE 
Catherine's Well Ice: ARCADE 
Catherine's Brain Ice: CAFFEINE 
Web Runner's Archive Sliding 
Puzzle: ZZTOP 





Edita el fichero"YODESK.INI"que esta en el directorio de Windows y mo- 
difica las siguientes lineas: 

"Count=": Numero de victorias. 

"Hscore=": La mejor puntuacion. 

"LScore=":La ultima puntuacion. 

Se puede modificar el numero en cada linea, si se pone mas de 25 en 
"victory" se consigue una espada laser mas poderosa, un corazon puro y 
La Fuerza al empezar el juego. 
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Goldeneye 



Para acceder a los trucos debes finalizar los diversos niveles en un tiempo determinado y en distintos niveles de difi- 
cultad. Esta es la lista: 



NIVEL 


TRUCO 


DIFICULTAD 




Nivel 1 Dam 


Bolasdepintura 


Agente Secreto 


2:40 




Nivel 2 Facility 


Invencibilidad 


Agente 00 


2:05 




Nivel 3 Runway 


Modo especial 


Agente 


5:00 




Nivel 4 Surface 


Lanzador de Granada 2x 


Agente Secreto 


3:30 




Nivel 5 Bunker 


LanzadordeCohetes2x 


Agente 00 


4:00 




Nivel 6 Silo 


Modo Turbo 


Agente 


3:00 




Nivel 7 Frigate 


Sin radar en Multijugador 


Agente Secreto 


4:30 




Nivel8Surface2 


Pequeno Bond 


Agente 00 


4:15 




Nivel 9 Bunker2 


Cuchillos 2x 


Agente 


1:30 




Nivel 10 Statue 


Animacion Rapida 


Agente Secreto 


3:15 




Nivel 11 Archives 


Invisibilidad 


Agente 00 


1:20 




Nivel 12 Streets 


Cohetes enemigos 


Agente 


1:45 




Nivel 13 Depot 


Camara lenta 


Agente 


1:40 




Nivel 14 Train 


PP7 Plateada 


Agente 00 


1:45 




Nivel 15 Jungle 


Cuchillos de caza 2x 


Agente 


3:45 




Nivel 16 Control 


Municion infinita 


Agente Secreto 


10:00 


■ 


Nivel 17 Caverns 


RC-P90s 2x 


Agente 00 


9:30 




Nivel 18 Cradle 


PP7 Dorada 


Agente 


2:15 




Nivel 19 Aztec 


Lasers 2x 


Agente secreto 


9:00 




Nivel 20 Egyptian 


Todas las pistolas 


Agente 00 


6:00 
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NOTAIMPORTANTE: 

Si quereis enviarnos vuestros trucos para que los publiquemos, debeis enviarnos una carta a: CODIGO SECRETO MICROMANIA 
C/Ciruelos,4 - San Sebastian de los Reyes - 7.8700 Madrid. Tambien podeis mandarnos un e-mail: codigosecreto.micromania@hobbypress.es 






















Experimenta el realismo y la velocidad en tu 
PC gracias al sistema de conduccion digital 

Andretti Racing Wheel. 



Tanto dentro como fuera de la carretera y en 
coches de competition o en motos de gran 
cilindrada, sentiras tener el control absoluto de 
cualquier situation al volante. 



El unico sistema de conduccion avalado por el 
campeon Mario Andretti. 



www.proem.com 



www.madcatz.com 



Proein, s.l. - Av. de Burgos 16 D. 1° - 28036 Madrid - Tf: 91 384 68 80 - Fax: 91 766 64 74 - Asistencia al cliente: 91 384 69 70 



Codigo Mecreto 



Descent 3 




Para poder activar los codigos que nos 
dan acceso a los trucos, hay que utili- 
zarlos mientras se esta jugando, ya que 
de lo contrario no funcionaran. 

IveGotlt: Te da todas las armas, ener- 
giay escudo. 

BurgerGodiMododios. 

Testicus: Capa. 

TubeRacer: 210 puntos de dano. 
TreeSquid: Mapa completo. 
DeadOfNigth: Elimina a todos los 
enemigos. 

MoreClang: Pasas al siguiente nivel. 



PC Futbol 

En los listados de jugadores podemos ordenarlos por media, rol, etc. Esta opcion queda activada para todos los listados 
que visitemos a partir de ahora, podemos entrar en plantilla y marcar anos de contrato para ordenar y acto seguido en- 
trar en ofertas; asi los primeros seran siempre los que menos anos de contrato tengan. Tambien investigando un poco 
veremos jugadores de 0, 2, 4 anos con medias normales, pero que en un futuro en nuestro equipo superaran los 95 
puntos. Os adjuntamos unos pocos que aparecen desde el principio? 



Espana 


Logrones 


Noudjeau 


Oanos 


Inglaterra 


Derby County 


Kozluk 


2 anos 


Albania 


Teuta 


Kuci 


4 anos 


Holanda 


Feyenoord 


Vos 


12 anos 


Polonia 


R.Chorzow 


Drezer 


12 anos 





GANADORES DE SEPTIEMBRE DE 
UNA CAMISETA DEL «TIPS & TRICKS 
TEAM»: 



Miguel Gu c-rrerp', AlejalTdf oGo: 
rrazdbai; Migucl : Na>dnid. Los 




i UIERES ORMAR ARTE E UESTRO 

i« IPS& RICKS EAM»? 




Men in Black 

Durante el juego, pulsa Escape llegando asf al menu principal en el que 
se tedea DOUGMATIC unas cuantas veces hasta que regreses al juego. 
Ahora pulsa Escape cada vez que haya que introducir cualquier truco de 
los que a continuacon os damos? 

PROTECTME: Invulnerable. 

LOADME: Armas Infinitas. 

HQ: Regresa a la Base. 

GIVEME:Todaslasarmas. 

KILLEM: Mata a todos los enemigos. 
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TIPS & TRICKS TEAM 



nvianos ese truco que tan bien te funciona con tus datos 
personales (nombre y direccion) a: 

• SSC^ETO* Micromania 

Cl Ciruelos, 4 28700 San Sebastian de los Reyes Madrid 



ambien puedes enviarnos un e-mail con tu truco y tus datos 
personales a: codigosecreto.micromania@hobbypress.es 

odos los seleccionados por redaccion, 0 
seran publicados y recibiran la camiseta 
de nuestro « eam» 
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Ya queda menos para que «Asheron's Call» de Microsoft sea puesto a la venta. Con el, se va a formar un triunvirato de campeones que tendran que 
repartirse ese pastel llamado usuarios, por ver quien se Neva la parte mas grande. {Sera «Ultima Online», sera «Everquest», o tal vez «Asheron's Call» 
el que sorprenda a propios y a extranos y sobresalga entre los dos primeros? 





Para participar en esta seccion podeis mandar vuestras cartas a la siguiente direction: MICROMANIA, ZONA ON LINE, C/Ciruelos,4, San Sebastian de los Reyes, 28700 Madrid 
No olvideis indicar en el sobre la resena ZONA ON LINE 

Tambien podeis mandar un e-mail al buz6n:zonaonline.micromania@hobbypress.es 



ada mas adentrarnos en la pagina oficial de 
l i' A «Asheron's Call» (www.microsoft.com/ga- 
kn A mes/zone/asheronscall/) descubrimos un di- 
seno epico como nunca hemos visto y el siguiente 
epigrafe, preludio de que algo emocionante esta a 
puntodeocurrir: 

"Adentraos en un sorprendente, fascinante y peli- 
groso universo llamado «Asheron's Calk Un epico 
juego de rol que os reunira a otros miles de jugado- 
res en un mundo on line completamente tridimen- 
sional. Armaos con una espada o seguid las sendas 
de las artes arcanas. La eleccion para crear un perso- 
naje sera completamente vuestra, con grandes po- 
sibilidades de eleccion, en cuanto a apariencia, atri- 
butos fisicos y habilidades. La naturaleza del mundo 
que presenta el juego lo sometera a una constante 
evolution, a pesar de que no nos encontremos en 
aquel lugar para ver los sucesos que ocurren. El mun- 
do de Dereth espera. Seras tu el que responda a la 
llamada de Asheron?" 

Asf de atrayente sera la presentation del juego que 
Microsoft tiene en preparation junto con el grupo de 
programacion Turbine Entertainment que esta po- 
niendo toda la carne en el asador para conseguir el 
juego masivo online definitivo. 

Como promesa principal, los chicos de Turbine pro- 
meten una conexion mucho mas diafana y seguida 
que la que tiene «Ultima Online», y un desarrollo ro- 
lero, con mas posibilidades y opciones dentro de la 
aventura que «Everquest» que, de momento, se limi- 
ta a conseguir dinero para objetos y equipo y a ma- 
tarenemigos. 

4COMO ES EL MUNDO 
DE«ASHERONSCALL»? 

Los desafios que presentara «Asheron's Call» a todos 
los exploradores que se introduzcan en su peligroso 
universo, seran lo suficientemente interesantes y en- 
revesados como para desafiar los conocimientos del 



jugador de rol mas experimentado. El fastuoso tama- 
no del escenario que conforma el juego sera de cua- 
renta kilometros cuadrados reales, todos ellos reple- 
tos de mazmorras, templos erigidos en honor de 
diferentes deidades y, por supuesto, variados dimas 
que favoreceran la procreation de criaturas de distin- 
tas caracten'sticas fisicas y propiedades a las que po- 
dran enfrentarse miles de jugadores simultaneos sin 
ninguna dase de problema tecnologico.Tal tamano 
de escenario y tan enorme gestion de personajes se- 
ra posible gracias a un innovador sistema de servi- 
dores interconectados, que permiten mantener una 
continuidad total de conexion, sin ninguna interrup- 
tion de llegada de datos. 

A partir de ahora, expresiones que los aficionados a 
los juegos Online suelen soltar mas a menudo de lo 
que ellos querrian, como:"jjOtra vez el #$%# LAG!!" 
"jjjMe #$&# en la leche con el LAG!!!"o"!^Pero quien 
$%#@# me ha matado?!" seran, segun Microsoft, 
erradicadas, pues podremos jugar desde cualquier 
parte del planeta como si tuvieramos el servidor jus- 
to al lado de nuestra casa. 

COMO VIVIR Y MORIR EN DERETH 

La creation de los personajes sera tan completa en 
cuanto a opciones y surtida en cuanto a graficos, que 
cada uno de los que generemos sera virtualmente 



unico con respecto del resto de la gente que poblara 
el mundo de «Asheron's Calk Esto sera posible gra- 
cias a los mas de cien millones de combinaciones vi- 
suales, conseguidas mezdando los diferentes ropajes 
con el centenar de tipos de caras, tonalidades de piel 
y peinados, asf como los seis atributos fisicos, sociales 
y mentales y las mas de treinta habilidades que abar- 
can desde las meramente belicas, hasta las concer- 
nientes con la magia y la erudicion. 

En «Asheron's Call» se implementara un novedoso 
sistema de influencia dentro de la sociedad de las 
distintas ciudades, que afectara sobre todo a los per- 
sonajes controlados por el ordenador. Asf, cuantos 
mas aliados tengamos tanto entre jugadores, como 
entre no jugadores, nuestro personaje conseguira 
puntos de influencia que le ayudaran a la hora de 
comprar objetos 0 venderlos y a la hora de conseguir 
tratos favorables. En cuanto al sistema de combate, 
sera muy similar al de «Everquest», es decir, combate 
en tiempo real en el que el tipo de arma que tenga- 
mos, asf como nuestra pericia en ella, contara activa- 
mente en el desarrollo y desenlace de la misma. 

En el juego de Microsoft, sin embargo, habra otros 
muchos factores que el ordenador calculara de ma- 
nera automatica, como la iniciativa de los conten- 
dientes, los atributos fisicos de ambos, las armadu- 
ras, el estado de las armas, lo cual nos obligara a 



El tercero 

en discordia 






ATRIARCH, LA POSIBLE REVOLUCION 

Muy atentos a este titulo,que aun se encuentra en estado bas- 
tante precario, pero del que se pueden consegulr muchos da- 
tos interesantes si nos dirigimos a la direccion web que Neva el 
mismo nombre del juego, es decir, www.atriarch.com. 

El juego nos introduce en un mundo alternative donde todo 
lo que forma parte de £1, esta de una u otra forma vivo. No hay 
nada inorganico. Con este planteamiento tan extrano como 



original, veremos decenas de especies, todas ellas indigenas 
del mundo llamado Atriana, viviran en clanes, repartidos por 
las diferentes zonas climaticas del planeta y sin molestar a los 
de otra raza, a no ser que se invada su terrene. 

El mundo de Atriana, se encuentra inmerso en la influencia de 
las tres lunas que giran en torno a el y, al igual que la marea de 
los oceanos, las criaturas se encuentran afectadas por su cer- 
cania, asi, cuando Mantar, la luna de la furia, esta mas aproxi- 
mada que las demas, todos los nativos de Atriana, se encuen- 
tran en un estado de belicismo animal que les lleva a pelearse 
con aquel que tienen mas cerca, mientras que cuando es Gen- 
tar, la luna helada, la que se acerca, el mundo atraviesa una 
epoca glaciar que practicamente obliga a los habitantes a hi- 
bernar para soportar tan bajas temperaturas, al igual que De- 
var, la luna de fuego, que arroja lluvias de meteoritos sobre la 
superficie del planeta, poniendo en peligro las vidas de aque- 
llos que acampan al aire libre. 

Con estas condiciones tendran que vivir todos aquellos que se 
atrevan a formar parte de Atriana y de este juego, de nombre 
«Atriarch», del cual comenzaran a dejarse oir muchas cosas in- 
teresantes. 



Error mio por omitir algo tan importante como esoylamen- 
to mucho que la respuesta que ahora te voy a dar sea una 
negativa, pues, de momento, nadiepiensa distribuirde ma - 
nera oficial «Everquest», pero no por ello tendremos que de- 
jar de comentarlo, ya para contestar a tu segunda opinion, 
pues hay mil y un sitios quese encargan de importarpeque- 
has cantidades, tanto de titulos como «Everquest», como 
« Ultima Online», donde se puede adquirir el juego, por un 
precio levemente superior al original. Y este sistema funcio- 
na, cosa que demuestran los miles y miles de personas que 
hayya en Espaha jugando a esta close de titulos. 



ACLARACION NECESARIA 

Cuando fue comentado en esta section el «Everquest» y se 
hablo de todas sus excelencias,se omitio un pequeno pero 
importante detalle:Si iba a ser distribuido en Espana, por- 
que otros como yo estamos interesados en este juego, pe- 
ro si no se distribuye en nuestro pais no merecerfa la pena 
comentarlo como ya sucedio con «Ultima Online». 

Miguel A.Zorrilla.Madrid. 
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tener una vision mucho mas estrategica de la batalla y ver 
donde y como podemos golpear para danar aun mas a nues- 
tro adversario. 

El sistema de aprender y realizar magia tambien va a ser mas 
completo en relation a que los hechizos tendran una base 
gesticular y vocal, es decir, los personajes realizaran movi- 
mientos con los brazos y manos mientras pronuncian frases de 
invocation. Por eso, los jugadores que quieran manejar un ma- 
go, deberan aprender los hechizos a base de entrenamiento, 



experimentation o aprendizaje por parte de algun otro ex- 
perto en artes arcanas con mas experiencia que el usuario, 
teniendo que mezdar los componentes hasta crear algo con 
cierto sentido. 

EN FASE DE BETA-TESTING 

De momento, «Asheron's Call» se encuentra en fase en la fase 
final del beta-testing, para tratar de corregir aquellos fallos 
que pudieran darse en todos los aspectos generales del juego, 



pero si no hay ningun cambio en cuanto a fechas, el tercer jue- 
go masivo on line aparecera en estas Navidades, para dividir 
un poco mas el tiempo de que disponemos los seguidores de 
este genero para jugar a aquello que mas nos gusta. 

Aun esta por ver si el hecho de ser el ultimo del triunvirato le 
va a afectar en cuanto a indice de ventas y aceptacion por par- 
te del personal, pues, en lo referente a calidad tecnologica no 
tiene nada que envidiar a cualquier tftulo actual. 

Magallanes 
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En ese momento era mi turno, y despues de coger todo el 
armamento que pude de los enemigos y a eliminados, en 
tre en el puente sin dejar de correr por el lado izquierdo 
de las vias, las cuales evite en todo momento, ya que de 
venir un tren tras de mi no podria haberlo visto. Me detu- 
ve despues de unos metros hasta que divise la silueta del 
segundo soldado que patrullaba el puente disparandole 
inmediatamente. El tirador se movio hasta alcanzar mi 
misma posicion, aunque el, por el lado derecho de la via y 
rebasandome, siguio avanzando. Lentamente y arrastran- 
dose pudo ver, observando a cada momento con la mira 
de su fusil, al centinela del otro lado al que acerto sin pro- 
blemas. Llegando por fin al final del puente diviso un 
francotirador acechandonos semioculto tras un paquete 
de lena y acabo con el de un disparo. De nuevo, avanc4 lle- 
gando al otro lado del puente desde donde tuve que dis- 
parar a dos soldados m^s, uno a la izquierda oculto detras 
unas rocas, y el otro hacia delante, detras de unos troncos 
apilados. Utilizando el mapa el francotirador y yo nos di- 
rigimos al punto de salida en el que se encontraba un ca- 
mion de la resistencia. 

Uno de los otros dos hombres que quedaban aun en el 
punto inicia ordeno que al otro que le siguiera y ambos 



CION 1 ENJAMBMMHURBO 



le 1941 . un bombardero britanico habia sido aba- ‘ * 

I mente en la region de Piamonte. 

rados, tendriamos que adentrar . 

>catarlos. Asimismo, como region ^ 

ie gran importancia que debian 
i debia induir al menos 1 0 bom 

iles, dos rifles de precision, unas 20 granadas Mills, un bazuca y una o dos ametra 
eficaz, con sufiaente munition. Los prismaticos, una pistola de bengalas y un par de 
es, aunque presandibles. Nuestro comando para esta primera campana estaba 
paises con muy diversas caracteristicas, algunos destacaban por ser extremada 
intena, ya que serian necesarios para disparar a distancia con rifles de precision; 
ly valiosos para capturar armamento enemigo dada su capacidad de transportar 
esarios por reunir varias cualidades, es decir, por ser en general mas completos. Es- 
nal se mantuvo en las SAS hasta el final de la guerra y resulto de lo mas acertada. 



FLECHAAMARILLA 

Todos los miembros del comando aterrizamos en paracai- 
das sin dificultades paraMruparnos a las 5:38 de la ma- 
nana bajo una lluvia incSnte. Nuestra mision consistia 
en pasar al otro lado del rf Adda, a traves del puente pa- 
d ra contactar con los miembros de la resistencia local. El 
' puente estaba vigilado por dos hombres que realizaban 
una patrulla y en ambos extremos habia centinelas. 
Comence a avanzar en solitario armado con una ametra 
lladora hacia el puente por la orilla del rio hasta que en- 
contre en una roca cercana a una caseta de madera donde 
L habria soldados alemanes esperando su turno de patrulla. 
1 \uerpo a tierra, y con mi arma preparada, me mantuve 







alerta escondido tras la roca. Nuestro experto tirador ar 
mado con un rifle de precision anduvo acercandose a mi 
posicion, pero antes de llegar se desvio a la izquierda para 
ascender a una gran roca entre arbustos desde la cual en- 
contro una posicion privilegiada para apuntar. Desde alii 
efectuo un certero disparo al centinela de ese extremo del 
puente, pero inmediatamente despues otros dos hombres 
salieron de la caseta alertados. Uno se oculto tras unos 
paquetes de lena y el otro se situo cubriendo la entrada al 
puente, pero ambos fueron igualmente abatidos por el ti- 
rador, que permanecio sin ser descubierto.Tambien hizo 
lo mismo con uno de los hombres que patrullaba en el 
puente cuando alcanzo a verle con la mira telescopica. 




avanzaron hacia el camion recogiendo en su recorrido to- 
do el armamento que les fue posible de los enemigos. 

CORAZON DE LA CAMPANA 

A las 20:14 de ese mismo dia ya estaba preparado el co- 
mando para asaltar la refineria de Bergamo, en la que de- 
biamos liberar a los pilotos capturados y ademas destruir 
los unicos tanques de almacenamiento que aun funciona- 
ban. En nuestro equipo debiamos induir, esta vez por ne- 
cesidad, explosivos y granadas Mills britanicas. 

Planeamos la mision atendiendo a la informacion que dis- 
poniamos, en la que se nos avisaba del peligro de las to- 
rretas de vigilancia que estaban orientadas hacia el inte- 
rior del complejo y la situacion de las patrullas. Nos 
encontrabamos en un paso subterraneo y nos dirigimos 
hacia delante hasta la primera escalera que daba al punto 
indicado. Uno de nosotros armado con una Browning fue 
el primero en subir por la escalera. Nada mas salir a la su- 
perficie dio media vuelta y se pego a la pared de uno de 
los tanques, el mas cercano, y fue bordeandolo en el sen- 
tido opuesto a las agujas del reloj con el fin de neutralizar 
el hombre de la primera torreta, situada en la esquina no- 
reste del complejo. Tambien habia otro soldado a pie un 
poco mas adelantado y despues de unos segundos apare- 
cio otro mas que estaba patrullando por el ala norte del 
complejo. Despues de acabar con los tres, nuestro hombre 
se dirigio hacia los otros dos soldados que estaban en el 
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punto indicado antes de la mision. Una vez limpiada rela- 
tivamente la zona, el resto del comando salimos por el 
mismoacceso. 

El francotirador se dirigid al punto indicado, subiendo a 
uno de los tanques para eliminar la amenaza de las otras 
dos torretas. Arrastrandose por el techo diviso un hombre 
en el tejado de la refineria, despues al soldado de la to- 
rreta sudoeste y al de la esquina noroeste, y los despacho 
poresemismo orden. 

Otro hombre avanzo hacia el edificio desde el acceso sub- 
terraneo y en el ultimo grupo de tanques de combustible 
disparo sobre unos bidones que al explosionar se llevaron 
por delante a otro soldado aleman. Muy cerca habia otro 
acceso abierto a las doacas por el que tiro una granada 
que alcanzo a un soldado que las patrullaba. 

Por mi parte me dispuse a preparar las cargas explosivas, 
asi que el resto del equipo se alejo hasta la zona noroeste 
del complejo en la que habia estacionados varios vago- 
nes. Uno de ellos, de paso, liquido a un centinela que cus- 
todiaba la entrada del edificio. Coloque las cargas en los 
tanques que se nos habia indicado con el tiempo suficien- 
te para sustraerme de la explosion cumpliendo asi uno de 
losobjetivos. 

Una vez reunidos en la puerta del complejo, nos dispusi- 
mos a asaltarlo. Habia cuatro soldados dentro, uno en la 
plataforma metalica elevada de la derecha que conducia 
hacia el nivel superior y otros dos, muy peligrosos, en el 
lado izquierdo, una granada y unas cuantas rafagas 
certeras bastaron para que fueran historia. Despues, su- 
biendo por la estructura metalica hasta la tercera planta 
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un transformador e incendiar un vagon cisterna que servi- 
ria de diana a nuestros bombarderos. Repasamos una y otra 
vez el plan, puesto que era necesario conocer con exactitud 
las posiciones enemigas, y sabiamos que adicionalmente 
habria mas hombres esperando nuestra llegada. 

Nos dividimos en dos grupos, alternando cada actuation. 
El primero iria abriendose paso hasta la estacion con una 
ametralladora que fue una vez mas necesaria para elimi- 
nar los hombres que estaban a cargo de las baterias an- 
tiaereas y demas soldados patrullando por la estacion. 
Afortunadamente, en el mapa estaban detalladas casi to- 
das las amenazas, asi que su consulta fue primordial. 

El otro grupo con un francotirador se dirigio hacia el norte 
de la estacion bordeando el muro por el interior y elimi- 
nando las posiciones de las zonas mas oscuras de la esta- 
cion. Asi nos libro de una peligrosa ametralladora y varios 
centinelas. Despues se retiraron hacia el punto de salida. 
Por nuestra parte, el avance al edificio de la estacion re- 
sulto complicado, pero una vez alii solo tuvimos que ocu- 
parnos de un par de oficiales que habia en su interior. El 
civil que alii quedaba nos informo sobre los prisioneros. 
Habiamos llegado tarde, pero existia la posibilidad de in- 
terceptar al dia siguiente el tren en el que habian partido. 
Solo nos quedaba cumplir el resto de los objetivos. 
Colocamos la bomba con el maximo retardo en el trans- 
formador tras abatir a los soldados que lo custodiaban y 
despues incendiamos el vagon cisterna indicado, para lo 
que basto una granada. Rapidamente nos alejamos hacia 
el punto de salida ya que no tardarian en aparecer nuestros 
bombarderos y arrasar la zona. 
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debajo el puente pegado a uno de los pilares para res- 
guardarse, cambiando su rifle por un subfusil por si pu- 
diera acercarse algun nazi. 

Otro hombre se dirigio a la izquierda, subiendo a la se- 
gunda montaha mas al norte desde la carretera en la que 
encontro a un vigia mas que liquido. Cambio su subfusil 
por una ametralladora, ya que desde lo alto podia derri- 
bar un gran numero de enemigos: unos sobre otra monta- 
ha mas cercana a la carretera y otros alrededor de los edi- 
ficiosdela viejagranja. 

Ya solo quedaban por destruir los vagones blindados y los 
hombres que hacian patrulla a lo largo del tramo de via 
en el que estaba estacionado el tren. Entonces entre en 
action dirigiendome por la carretera al primero de los tres 
vagones. Era crucial acercarse de modo que mi silueta no 
ofreciera angulo posible a las potentes ametralladoras de 
estos vagones, asi que pase por debajo del puente y sail 
por el lado donde se encontraban los hombres de patrulla. 
Abati el que quedaba a mi izquierda cuando lo tuve a tiro 
desde un punto pegado a la base de la via, mas o menos a 
la altura del primer vagon blindado. Luego destrui el mis- 
mo lanzando unas granadas hasta que acerte de lleno. Su- 
bi a la via eliminando al otro soldado que paseaba junto a 
la via, me pegue a ella y me dirigi a los otros dos vagones 
agachado para no dar la posibilidad a sus ocupantes de 
dispararme. Coloque dos cargas junto a los mismos con el 
tiempo maximo y me situe sobre la via mas adelante, mi- 
rando a la parte trasera del tren pero a una distancia pru- 
dencial. Cuando las bombas estallaron acabamos con to- 
das las amenazas pudiendo llegar por fin a los pilotos que 
tanto esfuerzo nos costo liberar. 




a presagiar que la am 
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OPERACION 2 



PUERTA DE PLATA 



Cinco de septiembre de 1942, espacio aereo de Yugos- 



entramos en una oficina donde despachamos al cuarto 
soldado e interrogamos a un civil que alii se encontraba. 
Los prisioneros habian sido trasladados poco antes de 
nuestra llegada a la Estacion de Piamonte. Sin mas, nos 
introducimos en el acceso subterraneo mas cercano en el 
que nos topamos con mas soldados y regresamos por don- 
de habiamos venido. 

TORBELLINO 

Llegamos a la estacion de Piamonte esa misma madrugada 
a la 1:52 ya del dia siguiente. La cerrada noche nos daba 
cierta ventaja, pero seria tambien mas dificil apuntar en la 
oscuridad. Aparte liberar a los pilotos, teniamos que destruir 



cai'da del fenix 

A las 10:42 llegamos al punto de inicio de la mision. Habi- 
amos llegado al lugar en camion para interceptar el tren 
que habia quedado bloqueado al haberse derribado un 
puente. La fortuna nos brindo una ultima oportunidad pa- 
ra rescatar a los pilotos prisioneros que estaban confina- 
dosen uno de los vagones. 

Nuestro tirador se paso al lado derecho de la carretera y 
fue avanzando hasta que tuvo a tiro uno de los vigias al 
que derribo. Mas adelante, disparo a los soldados que ha- 
bia patrullando bajo el puente, pero al pasar debajo este, 
observo que mas soldados se dirigian a los edificios de la 
vieja granja para reforzar la defensa, asi que se quedo 



lavia. A bordo de un transpose de combate Lancaster 
b . de la RAF, nuestro equipo debia ser lanzado en un pun- 

re n to estrategico sobre unas colinas proximas a nuestro 

un objetivo principal en esta campana, una compuerta en 
pa- el Danubio por la cual pasaba la totalidad de la flota 

la_ mercante que abastecia de recursos energeticos a las 
tropas alemanas de la zona . Las defensas antiaereas 
hicieron bianco en nuestro avion obligandonos a lan- 
la _ zarnos precipitadamente en una zona alejada y desco- 

te, nocida, lo que nos ocasiono un severo contratiempo . No 

■ la fue facil sobrevivir en tan adversas circunstancias e 
d ° igualmente dificil encontrar el modo de llegar por otros 
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medios al objetivo. Almenos acertamos al elegir el mis- 
mo equipo que en la campaha de Italia y sobre todo en 
reel u tar a un tipo que destacaba por ser extremada- 
mente sigiloso ya que se revelo de vital importancia. No 
seria necesario llevar explosivos puesto que los miem- 
bros de la resistencia local con los que teniamos que 
contactor nos los proporcionarian. 




CUCHILLOROTO 

Eran las 9:24 cuando aterrice en paracai'das en pleno mon- 
te y mi primera preocupacion fue reunir a los miembros 
del comando dispersos en un amplio radio. Quizas hubiera 
sido preferible haber contado con un solo hombre para 
esta mision y asi evitar esta tarea dadas las circunstan- 
cias. Por fortuna, el segundo y tercer componente de los 
cuatro que formabamos el comando tenian una ametra- 
lladora y un subfusil respectivamente con los que hacer 
frente a las patrullas que no tardaron en descubrirles. 
Una vez calmada la situacion y eliminadas aparentemen- 
te las patrullas que operaban en la zona,consulte el mapa 
y vi que, bajo el puente de una linea ferrea, habia una sa- 
lida del valle en el noreste, asi que ese seria el punto de 
fuga que teniamos que alcanzar. Reuni a los hombres en 
el punto mas al noroeste para seguir una ruta paralela al 
camino. Esta nos llevaria hacia el puente afrontando los 
dos posibles puestos de control en dos cruces a lo largo 
del camino con cierta ventaja. Por su parte, debieron estar 
alerta ante el peligro de toparse con alguna patrulla de 
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la zona antes de tener tiempo de reaccionar. Si alguno de 
ellos se encontro con algun aleman, debid abatirle sin 
problemas. Desde alii nos dirigimos al norte de la zona, 
concretamente a un par de cobertizos desde los que pla- 
neamos el asalto a la encrucijada de caminos que estaba 
custodiada por un centinela y una caseta donde habria al- 
gun guardia con toda seguridad. Detras de unos troncos, 
un poco mas delante de alii, nuestro francotirador mas ex- 
perimentado abrio fuego contra el centinela y otro solda- 
do que salio a nuestro encuentro. Avanzamos hasta ese 
punto y alii nos detuvimos hasta que nuestro miembro ar- 
mado con la ametralladora se adelanto abatiendo a tres 
soldados mas en el ultimo control, desde una distancia a 
la que apenas podian verse. De este modo, una vez elimi- 
nadas las amenazas, nos dirigim os haaa^e I n o re s te 
abandonandolazona. 

VIAJE A LA OSCURIDAD 

A pesar de haber sobrevivido al derribo y lograr reunir el 
comando, estabamos muy lejos de Puerta de Hierro, lugar 
donde se encontraba el objetivo principal de la campaha, 
asi que era primordial hacernos con un medio de trans- 
pose. Esa misma noche planeamos robar una patrullera 
para nuestro proposito que se encontraba en un islote en 
pleno Danubio, a su paso por Velke Gradiste. El unico acce- 
so era un puente fuertemente vigilado desde la ciudad, 
en la cual se habia establecido el toque de queda. Era to 
talmente imposible hacerse con la patrullera a no ser que 
pudieramos llegar hasta ella sin ser descubiertos, asi que 
deddi que 'un solo hombre" el mas "sigiloso" era el indi- 
cado para esta misidn. Conoci los detalles de la mision en 
un informe que el mismo me ofrecio posteriormente, del 
que conservo un extracto: . 

B.S.A.S. INFORME MISION 

Sdo. William Hobbs. 

"Inicie la mision a las 0:17 del 6-9-1942, armado tan solo con una 
ametralladora Browning que evitaria tener que utilizar en todo 
momento. Tras consultar el mapa, determine que lo mas apro 
piado era hacerme con un atuendo de civil y callejear por la ciu- 
dad hasta llegar al puente que daba a la isla. Tambien oculte el 
arma dejando mis manos libres, puesto que rondando la media- 
noche las patrullas no tardarian en aparecer y necesitaba pasar 
absolutamente inadvertido. No obstante, aunque no tuve oca- 
sion de comprobarlo, dudo que de haberme topado con alguna 
hubiesen dudado en dispararme. 

Espere un instante hasta que apareciese uno de los tranvias que 
por aquella calle pasaban y me puse a correr a toda prisa tras de 
el. Al rebasar un pequeno automovil amarillo a mi derecha, me 
interne en un callejon que daba a un patio interior ajardinado. La 
salida estaba a la izquierda y atravesando una calle llegue a otro 
callejon enfrente de mi que, de nuevo, conducia a otro patio in- 
terior. En este me detuve un momento ya que encontre al fondo, 
tendido en unas cuerdas, el atuendo de civil que necesitaba, asi 
que no tarde en cambiar mi aspecto. Aparte de la caliejuela por la 
que habia entrado, habia dos mas; una quedd descartada ya que 
me conduciria de nuevo al paseo paralelo al rio y ya estaria sien- 
do patrullado. (onsulte el mapa de nuevo para llegar a traves de 
las callejuelas a otro patio mas adelante, y despues a la avenida 



que se prolongaba en el puente hacia el islote. Deje de correr por 
fin cuando vi la avenida, y andando pausadamente pero sin de 
tenerme, tome la acera hacia la izquierda llegando a un camion 
aparcado, Afortunadamente, la puerta estaba abierta, asi que 
entre y lo puse en mardta dirigiendome, sin acelerar demasiado, 
al puente en el que arrolle a dos soldados, sin alertar al resto de 
las patrullas. 

Una vez en el islote, aparque el camion bloqueando la puerta de 
la cantina y distingui en el muelle la silueta de un centinela. To 

me un coche militar aparcado cerca del acceso del muelte. Ma- 
niobrando lentamente y con cuidado logre hacerlo descender por 
los escalones que daban al muelle de la lancha. Asi arrolle de 
nuevo al centinela que tanto me inquietaba sin darle tiempo de 
reaccionar y segui avanzando muy lentamente hacia, aproxima- 
damente, la mitad del muelle. Ya estaba casi a mi alcance. Aban- 
don^ el coche y me apresure a la patrullera entrando por la puer- 
ta en la cabina del timon. Una vez dentro, al ponerla en marcha, 
los alemanes se percataron de la situacion y empezaron a hacer 
disparos inutiles que no lograron atravesar la cabina mientras 
me atejaba. Al momento estaba navegando por el Danubio a sal- 
vo de los alemanes y a los mandos de nuestro transporte. 

Fin del informed 

I 1 \ j n 

PERGOLA ' ^ i^j 

Por fin llegamos a las 8:32 de la manana siguiente con la 
patrullera a Puerta de Hierro y frente a nosotros, a lo lejos, 
veiamos el objetivo que debiamos destruir. Dado que ha- 
bia resultado imposible contactar con la resistencia local 
para proveernos de explosivos, el tanque situado sobre el 
puente era la unica opcion para alcanzar la esdusa, ya que 
tenia un canon de gran calibre y estaba en una zona privi- 
legiada para hacer bianco. Antes de nada, en la patrullera 
nos situamos de la siguiente forma: un soldado se encar- 
garia del timon dentro de la cabina, los otros tres nos co- 
locamos en la cubierta posterior de la lancha agachados, 
mirando al frente y cubiertos por la cabina. Un franco ti- 
rador en el lado derecho, y los otros dos hombres en el la- 
do izquierdo y en el centro respectivamente. 

Dejamos la patrullera en la playa a la altura en la que co- 
menzaba una verja que cubria el complejo de la presa. En 
ese momento habia un aleman en la superficie central 
disparando que estaba al alcance de nuestro francotira- 
dor. Tambien se encargo de su homologo situado en la to- 
rre de un deposito de agua, dos hombres mas sobre el 
puente a lo lejos y un oficial que se encontraba en el mar- 
gen izquierdo del rio junto a una caseta. Al abatir a este 
ultimo, dos hombres salieron de la caseta abriendo fue- 
go, pero tras un corto tiroteo fueron liquidados. 

La cosa se calmo un poco, pero dado que nuestra presencia 
habria sido advertida, no tardarian en aparecer mas alema- 
nes en oleada. Armado con una ametralladora, desembar- 
que en la orilla un par de metros antes del punto donde co- 
menzaba la verja.Tendido justo donde empezaba la vera del 
rio podia cubrir el lado este del mismo sin que la verja citada 
me estorbase. El resto del comando, salvo el hombre a cargo 
del timon, tambien desembarco, pero se limitaron a poner- 
se a cubierto junto al casco de la lancha a la espera de acon- 
tecimientos. Al poco tiempo vi aparecer por el sudeste, casi 
frente a mi, las siluetas de los soldados alemanes que nos 
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habi'an seguido desde Velke Gradiste para interceptarnos. cuado para defenderse- y mientras se cubrio de nuevo. El Cuando logramos sofocar la ofensiva, no tardo en apare- 

Los barri con la ametralladora antes de que pudiesen tomar resto del comando nos dirigimos a la base armados con cer el transporte. Aterrizo y empezamos a correr hacia su 

posiciones e inmediatamente me di media vuelta para neu- fusiles de asalto por la brecha que el tirador habia abierto. posicion a toda prisa. Giro para enfilar la pista de nuevo y 

tralizar otro ataque procedente de la otra orilla. A partir de No tardarian en aparecer mas guardias, asi que avanza- cada miembrofueocupandosu puestoen el avion. Alins- 

este momento todo fue mas sencillo. El francotirador se ade- mos unos cuantos metros por la trinchera que cubria el tante, despegamos elevandonos rapidamente y abando- 



lanto para eliminar los soldados cerca en la entrada y del 
barracon del lado oeste de la esdusa desde una distancia 
prudencial, en la carretera paralela al rio. Ademas hizo lo 
propio con un soldado que subio hasta colocarse en al lado 
del tanque.Otro hombre se hizo cargo de un francotirador 
enemigo tambien en la torre del deposito de agua que 
apuntaba hacia el norte y a otro soldado mas bajo el puente. 
El camino ya estaba despejado, solo quedaban dos centi 
nelas en el otro extremo del puente que despache con dos 
granadas desde el puente, fuera de su angulo de tiro. Re- 
grese hacia donde estaba tanque y ocupe la torreta, y fue- 
ron necesarios varios disparos a la compuerta para des- 



primer bunker para eliminarles. Cuando la situacion se 
calmo levemente, irrumpimos en el bunker. Desde fuera 
habia algunos a tiro y seguidamente unas cuantas grana- 
das dentro que debieron causar estragos y los guardias 
que quedaban fueron liquidados desde dentro. Rodean 
do el bunker por la trinchera, nuestro tirador podia apun- 
tar a algunos guardias mas, situados mas adelante, las en- 
tradas del otro bunker, y en las trincheras de acceso al 
mismo. Nos dirigimos al siguiente bunker limpiandolo de 
la misma manera y tambien una ultima sala que quedaba 
un poco mas adelante. Consultamos el mapa una ultima 
vez para orientarnos correctamente y salir por el punto 




truirla. Abandonamos el lugar por la salida aprovechando 
un coche estacionado en la superficie del complejo. 

SEPULTURAEN LA MONTANA 

Eran las 10:02 del siguiente dia cuando iniciamos nuestra 
salida de la region de Pristina. En nuestro camino estaba 



indicado. 

^ v • •■n y 

ULTIMA CORTESiA 

A las 1 0:42, despues de abandonar la base de los Partisanos, 
nos dirigimos al aerodromode Pristina en el que un trans- 
porte de la RAF tenia previsto aterrizar. Solo dispondriamos 




No tardarian en aparecer mas pa 
avanzanlAs unos cuantos metros 
el primer bunker para eliminarle 



senemigas,asi qu 
i trinchera que^ot 



la base atrincherada de los Partisanos que habia sido ocu 
pada por guardias rumanos. 

Inmediatamente ordene a los hombres se echaran al sue 
lo para evitar los disparos de dos guardias que aparecie 



un minuto para subir al avion antes de que despegase pa- 
ra abandonar la zona. POro antes era neresario librarnos 
de los enemigos que nos veman pisandonos los talones 
para despedirnos , de lo contrario, el avion no podrfa ni 



ron frente a nosotros en el puente de entrada a la base 
sobre un riachuelo. No tardaron mucho en caer. 

Dado que el camino y el perimetro de la base estaban pla- 
gados de minas nuestro tirador debia eliminar el guardia 
encargado de la primora ametralladora. A nuestra dere- 
^ fha habia un paso para el riachuelo gracias al cual aquel 
gano una posicidn idonea para dispararle desde su espal- 
da . Desde alii se acerco a la base observando con sigilo 
que varios hombres patrullaban el perimetro y tambien 
podian verse otros situados en varios puntos de la trin- 
chera. Cualquier disparo alertaria a los guardias, asi que 
con precision y sin perder su cubierta, les disparo certera 
mente. Debia hacerlo con rapidez para no darles tiempo a 
reaccionar. Primero abatio a los que hacian patrulla y des- 
pues a los que alcanzo a ver en la trinchera. Nuestro tira 
dor cambio al subfusil momentaneamente -era mas ade- 
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tan siquiera aterrizar. 

Todo el comando avanzamos hasta el horde de la pista 
sin llegar a ocuparla. Sabiamos que los ataques proven 
drian del lado noroeste de la pista, asi que nos separa 
mos unos metros procurando abarcar todas las amena 
zas y nos echamos al suelo. Afortunadamente, 
conservaba la ametralladora con suficiente municion y 
el resto de los hombres se habian equipado con un buen 
niimerodecargadores. j 

Inmediatamente empezaron a aparecer por varios flan- 
cos, pero el terreno y la distancia nos permitierbn apun- 
tarles sin demasiada dificujtad. Abatimos numerosos ene- 
migos ademas de un sidecar que se pretendia acercarse a 
toda velocidad. Un par de enemigos que intentaron en 
trar por el otro lado de la pistaTdlren elimlnjjdos por uno 
de mis hombres sin mayor problema. 
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namos la region, por fin 



Alemania, 24 de abril de 1 943 . La guerra se encontraba 
en su max info apogeo,asi que las operaciones de sabo- 
tage se hacian cada vez mas necesarias para truncar los 
intereses alemanes en el frente. En concreio, debia mos 
desbaratar el desarrollo de un nuevo arma proyectil 
que podia serlanzada desde gran distancia. Un coman- 
do de las SAS fue requerido para llevar a cabo tales mi- 
siones introduciendose en pleno coraion de Alemania. 
Dada la naturaleza de los objetivos ; las bombas de re- 
lojeria eran imprescindibles, asi que equipe al comando 
con mas de una veintena. Rifles de precision, sab fusi- 



les de asalto , ametralladoras y granadas debian con- 
tar con gran cant id ad de municion y tambien fue nece- 
sario contar con un par de minas antitanque y un 



bazuca. Aun asi, en todas las misiones no perdimos 
oportunidad de capturar todo el armamento enemigo 



dofueposible. 



¥ » 



PORTAL DEFUEGO 

Region de Geluwedoffi 21:49. Nos encontrabamos en el 
laberintico jardin del centro de descodificacion de Ahwehr 
que teniamos que asaltar. La complejidad de la mision 







radicaba en que debian ser destruidas absolutamente to- 
das las estanterias de archivos de la planta superior del 
ediflcio adjunto en el ala este del centro. Obviamente, de- 
biamos contar con un gran numero de explosivos, veinte 
almenos. 

Consultando el mapa llegamos a la mansion liquidando a 
los soldados que hacian patrulla por el parque, un oficial 
que disparaba desde un balcon y varios hombres mas al- 
rededor del edificio junto al coche oficial. 

Al entrar en la mansion por la entrada sur, previa consulta 
del mapa, nos encontramos a varios hombres en la esca- 
lera para los que una granada y unos cuantos disparos cer- 
teros de mi subfusil fueron suficientes. Revisamos cada 
estancia apuntando con precision para no dar opciones de 
reaction a los soldados del cuerpo de guardia. Uno de no- 
sotros, subiendo por las escaleras, abatio dos soldados 
mas en la planta alta y, despues, se dirigio por la salida al 
camion, junto al cual habia un aleman custodiando la sa- 
lida. Liquidandole la evacuation de los prisioneros quedo 
asegurada. 

Por mi parte irrumpi en las salas del cuerpo de guardia 
acabando con todos los enemigos que alii dentro encontre 
y despues nos aseguramos de que la planta, estaba libre 
de nazis. 

Cuando hicimos la comprobacion, otro hombre se dirigio 
al sdtano por el pasadizo que habia al final del pasillo, ha 
cia el ala este del edificio. Bajando las escaleras encontro 
el sotano vigilado por dos soldados, les elimino y robo las 
Haves de las celdas a uno de ellos. Cuando abrio las puer- 
tas de reja encontro a los prisioneros y les ordeno que le 
siguieran hasta el camion frente a la salida sur, momento 
enquequedaronlibres. 

Entonces era el momento de poner las cargas. Me dirigi a 
la planta alta de la mansion y revise todas las salas neu- 
tralizando a los dos soldados que aun habia en la parte 
oeste del edificio. El hombre que quedaba conmigo en el 
edificio subio por las escaleras del mismo pasadizo antes 
abierto y alii mismo encontro un enemigo, despues de la 
puerta otro y dos mas en la sala principal que aibergaban 
los archivos. Las estanterias de archivos estaban reparti- 
dos en tres salas, una principal albergaba la mayor parte y 
otras dos al otro lado del pasillo y contiguas entre si. Hubo 
de colocar las bombas de relojeria coordinado su tiempo 
para tener tiempo de escapar de cada una de las salas, y 
en lugares estrategicos para asegurar la destruction de 
todos los archivos.Todas las cargas, mas de veinte, fueron 
necesarias y generaron una potente explosion en cadena. 
Ya habiamos llamado suficiente la atencion asi que nos 
dirigimos al coche oficial que nos serviria para la huida 

CLAVE DE LATRAMPA 

Heidelberg, 4:36. En la villa que nos dispomamos a asal 
tar se encontraba el Comandante Steiner al que debiamos 





capturar, para que cooperase con nosotros en el poste- 
rior sabotaje al complejo de investigation y production 
del nuevo armamento balistico que preparaban los ale- 
manes. Seria necesario para que se prestase a tal ela- 
boration acabar con todos los soldados que custodiaban 
la villa previamente, ya que de no ser asi Steiner no se 
entregaria jamas. 

Estabamos ocultos entre los arboles al norte de la casa, 
asi que nos dirigimos con sigilo a un punto desde el que 
podia verse un deflector. A distancia, nuestro tirador era 
el indicado para despachar al guardia que movia el foco, 
asi como al otro que tambien vigilaba desde una esquina 
en la misma terraza. Despues, nos ocupamos del que ron- 
daba por el exterior cuando este se puso a tiro y, una vez 
hecho esto, entramos en la villa por una de las tres puer- 
tas de la verja que estaban sin cerrar. Acabamos primero 
con el soldado que patrullaba por el jardin y seguida- 
mente con los dos que cubrian la entrada principal en el 
lado sur. 

Preparamos el asalto al edificio para entrar por una de las 
cristaleras situando a dos hombres apuntando ala misma 
desde varios angulos, cubriendo asi mi entrada uno de 
ellos con una ametralladora Browning. Al hacerlo, los ale- 
manes oyeron algo, asi que me dirigi rapidamente a uno 
de los rincones de la sala apuntando hacia el centro y ob- 
servando las puertas. Por una de ellas salieron alemanes 
que no fueron problema, y en la sala mas interior habia 
mas, pero pasaron a la historia con un par de granadas. 
Cuando paso el peligro relativamente fui recorriendo to- 
das las salas, primero las de esa planta y luego las de la 
superior, pero muy atento porque me encontre alemanes 
en gran numero de ellas. Tuve ademas la suerte de encon 
trar una ametralladora alemana y bastante municion en 
un cuartucho de la planta baja. 

Habiendo acabado con todos, me dirigi a la sala en la que 
estaba Steiner que estaba acompanado de otro soldado 
al que no di opcidn. Despues de esto, Steiner no pudo ne- 
garse a cooperar con nosotros, bastaron unas convincen- 
tes palabras... 

NIDODEVIBORAS 

Factoria de armamento de Peenemiinde, 8:02. La manana 
siguiente pudimos infiltrarnos en el complejo de investi- 
gacion y desarrollo de armamento balistico gracias a la 
mascarada con Steiner. Las armas robadas y los uniformes 
alemanes debian ser de gran ayuda.Teniamos que colo- 
car las cargas en un almacen de explosivos, pero antes de 
que pudieramos reaccionar, el maldito Steiner habia pul- 
sado la alarm a y coma hacia los guardias para alertarlos 
denuestrapresencia. j J 8 

Inmediatamente, nuestro hombre armado con una ame- 
tralladora paso a la habitation contigua a la nuestra, si- 
tuandose frente a la entrada que daba al complejo por 



donde no tardaron en aparecer alemanes. Mientras, yo re- 
cogi otra ametralladora alemana que habia en la mesa del 
despacho de Steiner, asi como una caja de municion y me 
movi a reforzar la position del hombre de la Browning. 

En la base se origino una explosion en cadena debida a 
los impactos de ametralladora que efectuabamos, tanto 
al equipo como al personal del complejo y los vehiculos 
estacionados, resultando la base seriamente dahada. Ha 
biamos cumplido, pues, el objetivo, pero ahora teniamos 
que escapar. Rapidamente, cambiamos nuestra arma al 
subfusil y nos dirigimos a la salida, pero en el camino aun 
nos encontramos algunos guardias mas. Una vez llega- 
mos, los otros dos hombres se dirigieron al mismo punto y 
todos nos reunimos el porton de salida del complejo. 



HUIDA DEL INFIERNO 

Eran las 8:48 cuando salimos por el porton al exterior del 
complejo. Aun corriamos un gran peligro ya que los guar- 
dias estaban alertados. Entonces, planeamos llegar has- 
ta el aparcamiento para robar un blindado SdKfz 251 y cu- 
brirnos asi de los disparos de pequeno calibre, pero el 
problema es que para ello debiamos atravesar la base. 
Dadas las circunstancias, no estaba de mas llevar algunas 
granadas de mano alemanas y un bazuca. 

Al poco tiempo ya habia guardias disparando sobre noso- 
tros a lo que respondimos con contundencia; nuestro 
hombre mas resistente se alento por el margen izquierdo 
del camino neutralizando una ametralladora de torreta 
primero a la izquierda, elevada sobre las casetas de los pe- 
rros y tambien a los hombres de la guardia que salieron 
en mi busca. Decidi ir avanzando, girando en la primera 
intersection a la derecha disparando con precision sobre 
los hombres de torreta que encontre en mi camino. Fue- 
ron tres, la primera al girar a la derecha en la primera in- 
terseccion, en un rincon sobre el camino, otra a la derecha 
de este y una tercera mas adelante. Cuando hube elimi- 
nado la amenaza de las torretas para acceder al aparca- 
miento, me quede tendido atento a cualquier amenaza. 
El soldado de nuestro comando armado con ametrallado- 
ra se dirigio por el camino que yo habia limpiado hacia el 
aparcamiento, pero un par de metros antes de llegar al 
acceso de dio media vuelta y empezo a correr hacia mi po- 
sicion, doblando la primera esquina. De nuevo dio media 
vuelta para recibir a los alemanes que de la guardia que 
iban en su busca y se tendio en el suelo. Al ir apareciendo, 
eayeron todos como moscas vlctimas de los disparos de su 
ametralladora, y asi quedo libre el acceso al vehiculo que 
necesitabamos, al que subimos todos los miembros segun 
ibamostlegando. 

Todo pareda ir bien, pero al salir del recinto vimos que 
tras un pequeno puente que era obligado atravesar, un 
tanqueapostado bloqueaba la huida. Salimos del vehicu- 
lo antes de que pudiese apuntarnos, cubriendonos con la 




cuando tuvo ocasion e inmediatamente se dirigio por la 
orilla a un punto posterior desde el que podia cubrirnos a 
los que portabimios ametralladoras si los alemanes nos 
desbordasen^Decenas de ellos aparecieron en oleadas 
durante varios minutos infernales y despues se hizo la 
calma. La catalina quedo intacta y cuando la ocupamos 
nos elevamos sobre el (ago, dejando atras montones de 
soldados que yacian ejn el campo de batalla. Habiamos 
sobrevivido... I 



problema puesto que los soldados alemanes caidos esta- 
banmuy bien equipados. 

El comando que llevaba la ametralladora atraveso la ex* 
planada hasta casi llegar a la linea de los tres tanques 
estacionados, y como era de esperar, salieron unos cuan- 
tos soldados mas de los barracones que no tardaron mu- 
cho en caer. Para colmo, esos tres tanques no funciona- 
ban, asi que con un par de granadas de mano los planto 
alii para siempre. 

La gran explanada estaba libre, asi que el cuarto miem- 
bro se acerco con el vehiculo para recogernos a todos y se- 
guimosavanzando. 

En el camino nos topamos con numerosas tropas de in- 
fanteria, pero moderando la velocidad no fueron proble- 
ma. Continuamos por la izquierda en la primera intersec- 
cion y despues de frente, hasta una cuesta en la que habia 
un desvio hacia la izquierda que nos dio muy mala espina. 
Al otro lado de la cuesta estaba el ultimo obstaculo, dos 
tanques mas y dos hombres en ambos margenes del ca- 
mino. Con paciencia, los dos soldados a pie y los que con- 
trolaban las torretas de los tanques fueron abatidos por el 
francotirador. Para ello, se situo rebasando el cambio de 
rasante en ambos margenes del camino a una distancia 
suficiente como para que los arboles le proporcionasen 
cierta cubierta. No obstante, no hubiera estado demas 
que le echase una mano con el bazuca para poder destruir 
los tanques. 

Cuando el camino quedo libre por fin,subimos de nuevo al 
vehiculo y avanzamos por la carretera hasta el desvio de 
Peenemiinde que ya no tardamos en encontrar. 



caseta que, junto al puente y el tipo de la ametralladora, 
se quedo apuntando al camino por si algun soldado sal ia 
de la caseta o del tanque, cosa que ocurrio enseguida, 
pues intento dejar una mina en el camino. 

Pensamos en confundir al artillero de la torreta con dos 
hombres rodeando ambos lados del camino, uno amago 
y se cubrio tras la esquina de la caseta repetidas veces y el 
otro fue avanzando por el exterior de la alambrada en el 
lado izquierdo del camino hasta que con granadas -el ba- 
zuca hubiera sido igualmente efectivo— , hizo bianco en el 
monstruo metalico y libero el camino de huida que toma- 
mos subidos en el blindado de inmediato. 



OPERACION 4 



CERRARELFUEGO 

Carretera a Peenemiinde, 1 0:24. La situation era desespe- 
rada, debiamos encontrar el desvio que conducia a aque- 
lla localidad y teniamos todo en contra. La probabilidad 
de no sufrir bajas era casi inexistente, ya que los alemanes 
habian desplegado toda una brigada motorizada para in- 
terceptarnos, nos seguia de cerca un tanque y ademas no 
contabamos con un mapa de la zona. Fue la mision mas 
complicada de todas la que llevamos a cabo. 

Como primer miembro del comando me dedicaria de me- 
mento a conducir, pero antes de entrar en el vehiculo di 
media vuelta y coloque, unos metros detras, dos minas en 
el camino, justo en los dos surcos centrales para asegurar 
el exito de la trampa. Inmediatamente, me puse a los 
mandos del vehiculo para avanzar por el camino, y dismi- 
nui la velocidad cuando el artillero de la ametralladora 
del vehiculo empezo a disparar. 

Lentamente fuimos llegando hasta tener a la explanada 
cerca mientras iban cayendo todos soldados de a pie que 
se movilizaban para d?spararnos>Pero de ese modo no po- 
diamos hacer frente a tos tanques que vimos a lo lejos, 
momento en el cual nosldesviamos hasta llegar a la vera 
de un rio en^|^daizquie«lo defcami^^ 

El lugar nos cutfna de jos disparos de los tar^^s, asi les de bazuca a la casj 
que deje alii inmpvti e\ vehiculo. Desde ese punto, sail & parar a los tanques si' 
nuestro tirador caminando hacia delante sin abandonar 1 hacia la ametralladoi 
la cubierta de la vera delirio, y poco a poco pudo apuntar muelle y los otros dos 

y despachar a la mayorfa de los solcfados que aguarda- tramos armamento y 

ban nuestra llegada en la explanada. Siguio avanzando, manos vacias pudimo: 

una vez hecho esto, bordeando el rio hasta llegar, en pa- y yo ademas un par di 

ralelo, a la altura del segundo tanque emplazado detras una en la zona indicac 

de una barricada, junto al cual fueron eliminados tres altura que bordeaba 

soldados mas. con la ametralladora 

Por el mismo camino nos dirigimos otros dos hombres del tenia^una gran posic 
comando, uno armado con ametralladora y yo con un Ian- porcionarle cierta cut 
zagranadas bazuca. Con la ametralladora derribamos al recido justo al otro la< 

soldado de la torreta, al final de la explanada, y tres mas minas. La coordinacio 
que salieron de sus barracones al instante. Luego destrui por el mapa. 
los dos tanques respe<tivamente con el lanzagranadas, Pasaron unos segundc 
desde atras y a cierta distancia. La municion no fue a abrirse paso, el horn 



CRUCIFIJO 



Noruega, 21 de febrero de 1 944. Aun en un momento 
tan avanzado de la guerra , elresultado de esta se man- 
tenia incierto . Aunque losAliados habiamos hecho pro - 
gresos en todos los f rentes, se temta que el desarrollo 
acelerado de nuevas armas pudiera precipitar catas- 
troficamente el final de la guerra a favor de los alema- 
nes . La carrera tecnologica presentaba la mayor ame- 
naza en la investigacion nuclear para futuras bombas 
atomicas . En este frio invierno de Noruega ya existian 
plantas de produccion que debian ser objetJvo primor- 
dial para frenar tales amenazas . Fue necesario utilizar 
bombas de relojeria en la campaha por ser esencial- 



Micromania 








Micromania flTl 






mente misiones de sabotaje y tambien armamento de 
asalto en general , asi como rifles de precision i, ametra- 
lladoras y a I menos un par de unidades de un nuevo dis- 
positivo de localizacion . A lo largo de la campana pudi - 
mos destruir otros objetivos importantes. 
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W Los dos soldados, con el unifi 

la entrada del edificio abatiendo a todo 
preparaban desde el exterior la sa 
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ELMARTILLODETHOR 

Llegamos a las 0:1 5 a la zona Noreste de la central electri- 
ca de Haraldholm $egun el mapa.Teniamos que situar, en 
los puntos estratejjicos, los radiotransmisores que indica- 
ri'an a la artilleria|jhaval aliada, donde debian dirigir sus 
proyectiles. Despres de esto, solo tendriamos cinco minu- 
tos para abandon^ la base. Por esta razon debiamos pri- 
mero, acabar con las defensas de la central, torretas ex- 
ternas, patrullas j torretas internas, para asi asegurarnos 
el camino de salida. 

Provisto de los transmisores y con una Browning dispare 
sobre los hombres de las torretas del lado este, algun cep- 
tinela y otros que salieron al oir el alboroto de una de las 
casetas cercanas a la zona de nuestra llegada. Luego me 
dirigi a la zona vallada dentro de la cual debian ser colo- 
cados los transmisores. Entrando desde el acceso este, eli- 
mine todos los guardias, tanto a los de a pie como loide 
las torretas; para lo cual tuve que rodear por complqto el 
reemto. Finalmente me dispuse en el punto mas interior 
de ios indicados, preparado para colocar el dispositive y 
mientras espere a que la huida fuera asegurada. 

Un francotirador, acompanado de otro hombre para cu- 
brirle, recorferia e^Jorte de la central hasta llegar a la sa- 
lida en el-lado Oesf# eliminando asi todaslas patrullas 
que encontro a su paso y tambien las torretas del perime- 
troexternode la central. 

Una vez la amenaza fue neutralizada, coloque ambos 
transmisores y huimos en un coche estacionado rapidd- 
unente. Pv |. 

DIABLO DE LANIEVE 

Region de Bod^lr, 1:25. En el sendero de rocas, apenas se 
divisaba el laboratorio cuyos archivos debiamos destruir 
mientras que la antena de comunicaciones quedaba aiin 
lejos. Desde nuestra posicion, el acceso por el bosque po- 
dria estar minado, puesto que no habia obstaculos apa- 
rentes, asi que descartamos tal posibilidad. Portando la 
ametralladora y acompanado de un tirador, avance a lo 
largo de las rocas con sigilo, hasta que llegamos a la altu- 
ra de un acceso a la izquierda que bajaba hasta el centro 
del complejo. Descubiertos sin saber como, nos apostamos 
para recibir a los soldados que se apresuraron a subir por 
el acceso, y despues a otros dos hombres mas que se acer- 
caron desde un punto avanzado del camino de rocas cu- 
bierto por la nieve. Al asomarme por el borde del camino 
pudimos hacer bianco sobre otros hombres que guarda- 



ban el laboratorio, la zona del aparcamiento y la salida. 
Luego esperamos a media altura en el acceso, alerta por si 
apareciesen mas soldados. 

Los otros dos hombres caminaron tambien por las rocas. 
Cada uno portaba tres o cuatro explosivos y se dirigieron 
cacfa uno a un objetivo. Mientras, les dimos cobertura des- 
de la cuesta. 

El hombre que se dirigio a la antena apenas encontro re- 
sistencia, pero el que se interno en el edificio laboratorio 
tuvo que acabar con numerosos hombres que lo custodia- 
ban. Afortuhadamente iba bien armado, ademas localizo 
'una sala con bitjones de maferiakxplosivo que resulto el 
lugar idonep para colocar la carga.'Ambas explosiones 
fueron sincronizadas, instante en el que nos reunimos en 
, el aparjamiento para escapar en uno de los vehiculos, 
mas complicacion. En esta mision conocimos el fusil de A 
asalto especial MP 44 de los alemanes que a partir de en- 
'tonces no dudariamos en capturar en el mayor numero 
posible, ya que resultaron posteriormente el mejor arma 
de asalto. 

LA CAMARA TRECE 

A las 2:37 llegamos al centro de procesamiento de agua 
pesada. Cuerpos de las SS custodiaban el complejo, que 

pretendia pasar por una inocua fabrica de cerveza. Liqui- 
dando los soldados junto a los dos cuerpos de guardia y a 
otro mas que patrullaba por la zona, pude acceder a la sa- 
la principal que, ciertamente, pareaa Una fabrica de cer- 
veza. Tenia dos puertas, una de ellasjrietalica, pero atra- 
vese la otra sorprendiendo a un soldado al que no di 
ninguna oportunidad y en esa misma sala descubri cierto 
armamento que nos seria muy util. Me quede alii, cu- 
briendo la salida del hombre que debia entrar a colocar 
los explosivos. Este llevaba una ametralladora y tomando 
el mismo camino se interno a traves de las citadas puertas 
metalicas por un pasadizo que daba a las salas secretas. 
Encontro muchos soldados en el pasillo, en la armeria y 
en la sala principal, cerca del objetivo. Cuando logro por 
fin colocar las cargas, se apresuro hasta mi posicion to- 
pandose con mas soldados. 

Al hacer explosion las bombas, los otros dos hombres 
irrumpieron en el complejo despachando al resto de la 
guardia que se apostaba junto a los vagones cisterna, y 
una vez reunidos conmigo salimos atravesando las salas 
que conducian al aparcamiento. Acabamos con varios sol- 



dados mas y llegamos al camidn con el que escapamos a 
toda prisa. 

CAZADORES DE LOBOS 

Habiamos llegado a las cercanias del Lago Torvik a las 7:18 
del dia siguiente. Un submarino descubierto a ultima bo- 
ra, podia amargarles el dia a los nuestros, cuyos barcos 
operaban cerca de alii, por lo que era necesario ocuparse 
del asunto. Solo dos de los hombres del comando tenia- 
mos uniformes alemanes, asi que era de vital importancia 
encontrar mas antes de acceder a la entrada del muelle 
por el paso subterraneo desde el edificio de la base de 
marido. — " 

Los dos con el uniforme adecuado nos dlrigimos a la en- 
trada del edificio abatiendo a todos los soldados que pre- 
paraban desde el exterior la salida del submarino, y dos 
mas que salieron enseguida del edificio de la base, a nues- 
tra espalda. El asalto fue complicado ya que habia solda- 
dos en todo el edificio. Sala a sala 
Llegamos a la oficina donde el comandante nos dio ama- 
blemente la Have de acceso al pasaje subterraneo hacia 
la base del submarino, pero el maldito activo la alarma y 
mas alemanesfueron a nuestra busca. 

Por fin llegamos al acceso de la base en la que otros sol- 
dadosesgerabanj’usto bajo las escaleras pero njgduraron 
mucho puesto que desde arriba eranJblanco faci| 5 Los_ 
otros dos hombres se movieron despues hasta nuestra po- 
sicion, ^sin antes recoger.l(^juni^mes de la lavanderia 
y una vez juntos nos internamos en el pasillo que condu- 
ct al submarino. 



CAZA DEL PEZ DORADO 

Estabamos en el otro extremo del pasadizo a las 7:49. 
Cuando salimos, antes de tomar las escaleras lanzamos 
unas cuantas granadas con las que despejamos la sala, ya 
que a pesar de los uniformes no seria imposible pasar 
inadvertidos. En ella habia un blindado que no dudamos 
en utilizar, ya que a partir de ese momento empezaron a 
aparecer soldados, y una vez dejaron hacerlo nos aden- 
tramos en el primer muelle a traves de la sala contigua, 
despejandolo y volviendo posl^rjormente a esta ultima 
sala. 

Antes de penetrar en el muelle del submarino uno de no- 
sotros, el mas resistente, fue recorriendo a pie varias es- 
tancias en la que tuvo que disparar a varios guardias para 







n barco se cncuentra parda/nrntc bajo agna v no qttccli 
tr/ptif acton a borda S 



evitar sorpresas y cuando asi lo hizo abrio las pjlertas de la 
sala del muelle en la que irrumpirr os con el vehiculo. To- 
dos los enemigos fueron neutralizados pero, por entrada 
al muelle a la derecha, punter^ssbldados fueron a in- 
terceptarnos en el momento ehJ^e unc/d^nuestros hom- 
bres se disponia a poner las cargas. Afortunidamente es- 
te llevaba una ametralladora con la que los pudo contener 
y neutralizar a todos, desde un punto del muelle en el que 
dicha entrada quedaba a su izquierda. 

Salimos de alii una vez puestas las cargas, sin embargo 
fuera del complejo, otros enemigos nos tenian preparada 
una sorpresa por lo que a pie me asome a la salida aba- 
tiendoles con precaution. Luego tomamos uno de los ve- 
hiculos blindados y nos apresuramos a alcanzar la salida. 



los decodificadores que los alemanes utitizaban para 
encriptar codigos secretos. Todo apuntaba a que este 
pudiera estar escondido a bordo del barco. 

Estos dispositivos serian de vital importancia para la 
inteligencia militar en la guerra, puesto que permitie - 
ron a los Aliados interceptor los mensajes y, por tanto, 
adivinar las posiciones enemigas en el momento de la 
gran ofensiva que se preparaba entonces en las costas 
de Normandia. 

Preparamos el armamento a conciencia , aunque era 
muy sencillo elegirlo ya que era una mision de asalto. Es 
dear, algunas granadas britanicas, subfusiles de asal- 
to y, por si acaso, el h ombre mas aguerrido de nuestro 
comando se llevo una Browning. 

Los cuatro habiamos sido elegidos para la mision por 
nuestra forma fisica y capacidad de reaction . La princi- 
pal dificultad estaba en que las galenas del barco eran 
como un laberinto y era dificil ver un alemdn a I 
para apuntarle con cierta antelacion , pero sobi 
porque obviamente caretiamos de un mapa del 
del barco. 



Subio por la primera escalera que encontro a su derecha 
caminando de popa a proa enfrentandose a varios hom- 
bres que le dieron el alto y desde alii accedio del nivel mas 
elevado de la cubierta, tambien se interno en la en la saia 
de mando, pero no encontro nada mas que otro aleman 
alertado. Fue recorriendo el barco hasta llegar a popa 
donde descubrio una puerta abierta con la que tubo ac- 
ceso a las bodegas, y bajo ai nivel inferior cuando le fue 
posible. Asi lo hizo, aunque no sin la dificultad de pasar 
por salas sin apenas luz, algunas semiinundadas o con ca- 
denas pendulando por el vaiven de las olas doiide era di- 
ficil ver a cierta distancia enemigos acechando. 

Por fin encontro el decodificadoren el nivel m£s inferior 
de la parte posterior del barco, es decir, la bodega depopa, 
tirado en el suelo de una pequena sala de almacen de vi- 
veres y material sanitario.Se apresuro a salir hasta que lie- 
go a nuestra posicidn. Mientras, los otros componentes ha- 
bian estado alerta disparando a algun soldado desplstado 
que advirtiera nuestra presencia.Tras reunimos, subimos a I 
la zodiac abandonando el barco y finalizando la mision. 



OPERACION 5 



BABILONIA 



tenor 



OPERACION 6 



IRA DE LOS DIOSES 



BABILONIA 

Eran las 7:29 cuando mire el reloj por ultima vez en la zo- 
diac y el frio humedo de alta mar babia empapado mi 
uniforme en pocos minutos. SegUfila informacion de la 
que disponiamos, eran tres los puntos donde podia es- 
conderse el decodificador, asi queia biisqueda no plantea 
demasiadas complicaciones, pero apenas transcurrieron 
unos segundos desde que arribamos a*fa cubierta de po- 
pa con la zodiac, comenzaron a dispararnos unos anfi- 
triones inesperados. Se trataba de un comando de la ma- 
rina alemana dispuesto a evitar el robo de informacion 
que habia abordado el barco poco antes de nuestra lle- 
gada. Rapidamente nos pusimos a cubierto tras el primer 
canon de artilleria que se encontraba frente a nuestra zo- 
diac, a nuestra derecha mientras disparaban bengalas 
para localizarnos. / 

La cubierta era un sitio peligroso, pot fo que nuestro hom- 
bre con la ametralladora se adelanto algunos metros para 
librarnos de algunos soldados apostados en la parte su- 
perior de la cubierta y otros que vendrian desde la proa. 
Tras esto, el mas resistente de nosotros fue el encargado 
de buscar el decodificador por el barco, era el quien tenia 
mas posibilidades de salir indemne. Al ser un solo hom- 
bre por las galerias del acorazado seria mucho mas rapido, 
ademas si resultase herido gravemente, podria ponerse a 
cubierto y cualquier otro seguir buscando. 



En las gel i das aguas del Mar del Norte en este 31 de 
mayo de 1 944 un acorazado alemdn abatido por tor- 
pedos se mantenia a flote casi ufano a pesar de que los 
serios danos en toda su estructura no le mantendrian 
mucho mas tiempo a salvo de su irremisible destino en 
el fondo del mar. Ya evacuado, nuestra unica mision 
en esta campaha fue la de poder hacernos con uno de 

m Micromania 



Checoslovaquia, 9 de mayo de 1 945. En el ocaso de la 
guerra todo era confusion y ya empezaban a crearse 








neutralizar la primera defensa. Decidi que la ametrafla* 
dora del sidecar al principio del camino seria urra buena 
medida de defensa, y ambos subimos al vehiculo para lie 
gar a la entrada de la base, que estaba siguiendo la ca 
rretera. Aunque antes de llegar fue obllgado detenerse 
porque en el techo de la torre de control los alemanes te* 
man varias baterias y multitud de hombres j^ademds, 
tambien tuvimos que acabar con aquellos que descend!* 
anporlasescaleras. 

Finalmente, nos quedamos frente a la entrada* to espe- 
radelrestodelcomando. I ' 

Los otros hombres y el profesor subieron al camion y se 
dirigieron hacia nuestra posicion, rebasandoqo$>etfa 



intereses que condicionarian la actuation de los alia- 
dos cuando esta terminase y que tendrian como resul- 
tado un nuevo orden mundial . En el Ejertito Aleman , 
entonces muy abatido, empezaba a causar estragos la 
creciente desolation con desertiones y suicidios por 
parte de algunos de sus oficiales. Pero mantenia una 
capacidad defensiva importante y ademas la incursion 
del Ejertito Rojo por el este y el levantamiento de lapo- 
blacion civil en los territorios ocupados originaba una 
diffcultad de coordination yciertas controversies en los 
objetivos que ya no eran tan comunes. 

Los hombres mis valiosos para nuestro comando eran 
los que pudieran resistir mas, puesto que resultarian 
heridos con toda probabilidad. Su armamento debia 
serpor otro lado complete, con fusiles de asalto , preci- 
sion, bazucas, granadas y ametralladoras. El resto del 
equipo no seria de utilidad en nuestro proposito salvo 
quizas unos prismaticos. 

Nuestro objetivo en esta campaha fue el deponer a sal- 
vo a un cientifico aleman capturado , el profesor Frnaz 
Kliegemann, cuyos trabajos en el desarrollo de moto- 
res a reaction para misiles resultarian de un gran valor 
para los intereses occidentales en la postguerra . 



dirigio a la primera bocacalle desde la que se oia una re- 
yerta, y asi paro el avance de un grupo de varios soldados 
que se acercaban. Los otros dos continuaban en compa- 
nia del profesor. 

Por mi parte, segui avanzando por la calle principal hasta 
que a mi derecha, en el boquete de un edificio pude ver 
milagrosamente a un francotirador. Despues, tome la ul- 
tima bocacalle a la izquierda, era la tercera y mas estre- 
cha, y conducia hacia la plaza de la catedral. Desde alii pu- 
de ver a lo lejos y levemente hacia la izquierda otro franco 
en una esquina semiderruida, y otro mas en una de las to- 
rres de la iglesia. Cuando acabe con las amenazas, el que 

portaba la ametralladora vino a reforzar mi precision. „ r i 

Doblando la esquina hacia la derecha, podian verse a lar- cionandolo, sin salir de el, en un lugar cubierto junto al 

ga distancia otros soldados que empezaron a disparar edificio de la torre. Va desde ahi nos topamos con algunos 



lo/v^ando el avion emjjpzo^il 
e colataiin pude hacelupos aj 
* . mientras nos eleva 



hasta que mi compahero se hizo cargo y mientras yo me soldados rusos que afortunadamente no interfirieron en 
dirigi a la torreta del tanque que estaba estacionado fren nuestra misidn. 

te a nosotros. Ocupandola, avanc£ hasta llegar af canon Volvimos a tomar el relevo el primer grupo, y Pos dirigi- 

que apuntaba a la plaza y acabe con todos los enemigos mos ya a pie hacia el final de la pista, punto en el que de- | 

que encontre a mi paso. Finalmente, destrui con una gra- biamos esperar el transporte aereo, pero al acercarnos al- 1 

nada el tanque que tan buen servicio me habia hecho y gunos alemanes salieron para detenernos desde fo*.^ 

despues no fue demasiado complicado conducir al profe- barracones, asi que fue necesario primero neutralizarlos. 

sor y al resto del comando al punto de fuga. Resuelto esto, el camion se dirigio hacia el punto indicad^ pi 

/ el aeroplano hizo aparicion. Sobrevolo la pista sin ate 
RULETARUSA rrizar, puesto que los restosdeun camion dificultaban la 

Kbely, base aerea de Praga, 1 1 :54. En nuestra ultima mi- nraniobra, asi que dio una pasada mas y, por fin, pudo ha- 
sten la confusion se habia incrementado enormemente: cerlo en otra pista cercana. Sin perder un solo instante, 

el Ejercito Rojo penetraba por el extremo opuesto a la ba- todos nos dirigimos hacia la otra pista que alcanzamos 

se, mientras el cielo estaba plagado de trazadoras. Ade- justo cuando el avion maniobraba para retomarla de nue- 

mas,una vezaterrizaseelavi6n,tendrfamoseltiempomi- vo en sentido opuesto, y en cuanto fue posible fuimos 

nimo para ocuparlo. ocupandolo uno a uno. Apenas habiamos subido cuando 

Con la misma premisa que en la mision anterior habia el avion empezo a rodar y desde la torreta de cola aun pu- 

que despejar el camino hasta la pista/antes de mover a de hacer algunos disparos mientras nos elevabamos. De 

Kliegemann, asi que nos dividimos en dos grupos. Al poco esta manera conduyo nuestro servicio para las S.A.S., fue 



CARRETERA DEL REY 

Centro de Praga, 10:25. Debfamos conducir a Kliegemann 
a un lugar seguro, que se encontraba al final de la calle, 
pero esta estaba bloqueada por una barricada. De mane- 
ra que habia que enfrentarse al caos en el que se habia 
convertido la ciudad. Los rusos ocupaban el puente, mien- 
tras que paramilitares y alemanes estaban enzarzados en 
la ciudad. Cualquiera podria ser peligroso. 

Antes de mover al profesor habia que despejar el camino 
por lo que avance por la calle hasta que pude tuve a tiro 
con el rifle de precision dos alemanes que desde la barri- 
cada nos amenazaban con ametralladoras fijas. Segui 
avanzando cuando los liquide hasta llegar a la esquina de 
la segunda bocacalle de la derecha. Con la mira de mi rifle 



podia ver unos cuantos soldados detras apostados de la de comenzar a andar los dos hombres del primer grupo, la ultima mision. A partir de ese instante, la guerra seria 

misma forma y dispare hasta librarme de ellos. Mientras vimos que desde la izquierda estabamos recibiendo fue- historia para nosotros. 

tanto, nuestro hombre armado con la ametralladora se go de ametralladora, asi que no pudimos seguir hasta m . t . m . 
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Para que vuestras dudas sean resueltas, solo teneis que enviarnos una carta o e-mail en la que aparezcan los 
siguientes datos: NOMBRE, APELLIDOS, DOMICILIO, LOCALIDAD, PR0VINCIA, ORDENADOR, PR0GRAMA, PREGUNTA. 

Por favor, no olvideis realizar vuestras preguntas siguiendo este esquema. 
Nos permitira agilizar las respuestas y podran ser publicadas rapidamente. 



BROKEN SWORD 

iQuehago en Siria? 

Julian Saenz. Logroho. Ernesto Martinez. Alicante. 
Vuelve ahora a la calle principal y localiza a Ar- 
to. no siempre esta en el misnio sitio. Asegu- 
rate de que lo has examinado antes de hablar. 
Preguntale luego a Nejo sobre Arto y ofrecele 
la bola roja. Cuando te pregunte si ese gesto 
significa lo que parece, contestale inmedia- 
tamente que si. Ya conoces la contraseha que 
Arto te solicitaba -usa el icono de la frase 
cuando hables con el- Ahora vuelve atras y 
habla con Nejo, con lo que podras volver al 
club y entregarle el cepillo de dientes al ma- 
nager del club. Esto te permitira ir al cuarto de 
baho y extraer una toalla del monton. Vuelve 
con Nejo -estara jugando con la pelota— . Azu- 
za al gato y luego pulsa sobre el timbre de la 
mesa -coge la estatuilla rota-. Habla con 
Duane y vendele la estatuilla a cambio de una 
factura de50 dolares. Ahora vuelve con Ultar y 
ensenale la fotografia. Habla con Ultar hasta 
que se ofrezca a llevarte a la colina de la Ca- 
beza de Toro, y entonces podras pagarle con 
los 50 dolares. Encuentrate mas tarde con Ul- 
tar en el camion y entregale la toalla. Coge en- 
tonces la vara de los arbustos y usala en la to- 
alla cortada, luego emplea tu invento sobre la 
grieta en el borde del risco para descender. 

HOLLYWOOD MONSTER'S 

2 Qu£ tengo que hacer en Escocia? 

Juan Jose Martin. Cadiz. 
En el Lago Ness esta McDundee, del cual ten- 
dras que obtener la receta del Nessie Boom. 
Sin embargo, el escoces no esta dispuesto a 
revelar tan importante secreto a alguien que 
no sea miembro del clan, y para confirmar que 
eres su primo americano, te hara unas pre- 
guntas sobre el arbol genealogico de la fami- 
lia. Para superar tan vil prueba, hay que hacer 
lo siguiente: anota los nombres de pila que va 
mencionando el escoces; luego, fijate en los 
nombres de pila de las opciones que el juego 
os presenta. En una de las posiciones el nom- 
bre de pila coincidira con el nombre de pila en 
la misma position en la anterior lista. De mo- 
do que si, por ejemplo, el sexto nombre de la 
lista es Earl McAnudo,y la sexta opcion es Earl 
McArra, esa es la opcion que debeis escoger. 
Una vez averiguado el secreto mejor guardado 
de Escocia, vete antes de que te lo coma algu- 
na serpiente marina monstruosa. 

^Como se consigue el diente de tigre? ^Como se 
entra en la cocina? 

Jose Antonio Rodriguez. Sevilla. 
Ahora hay que obtener algo que se ajuste a la 
hendidura triangular en la pata de la esfin- 
ge. Mezdando la piedra australiana con el 
bistec transilvano resulta un extrano manjar, 
que tras ser proporcionado al tigre de la pis- 
cina egipcia reportara un diente que hay que 



recoger y colocar en la hendidura. Para en- 
trar en la cocina, tras tener todos los ingre- 
dientes para revivir a Frankie es menester re- 
gresar a la mansion Hannover, y por el salon, 
acceder a traves de la puerta hasta ahora ce- 
rrada a la cocina. El cocinero no se muestra ex- 
cesivamente colaborador, pero Francois huira 
cuando uses el globo repleto de gas australia- 
no. Ahora metete en la despensa, acciona el 
interruptor al lado de la puerta y recoge el ob- 
jeto envuelto en un trapo, que se supone cons- 
tituye el cerebro de Frankie. De vuelta en el 
Laboratorio, Ron usa el cerebro y luego la pa- 
lanca, y Frankie vuelve con una voz ronca al 
mundodelos vivos. 

iComo se despista al Sr. Hannover? 

Carlos Escobar. Albacete. 
En el despacho de Hannover usa la tarjeta en 
la puerta cerrada, entraras en el despacho de 
la secretaria del productor, recoge una mani- 
vela que hay ahi y usala en la gramola del des- 
pacho de Hannover tras lo cual volveras al des- 
pacho de la secretaria, convertido en una 
curiosa alcoba, desciende de nuevo hasta los 
jardines donde te encontraras con Hannover, 
que tras ver la iluminacion rojiza del despa- 
cho o alcoba de su secretaria se muestra ner- 
vioso, indeciso, pero aun no dispuesto a aban- 
donar su puesto. Para incentivarle, regresa a 
la alcoba y coloca la armadura con abolladuras 
ante la ventana. Esta vez, cuando Hannover se 
cruza en su camino, observa la ventana y no 
puede resistir el impulso subito e incontrolado 
de abandonar su puesto. Buen momento para 
acercarse finalmente a las dichosas bodegas. 

iComo consigo el metodo adelgazante? 

Fernando Contreras. Jaen. 
Para obtener la pelicula que el Hombre Lobo 
necesita hay que entrar dos veces en el plato 
de los Estudios MKO, de modo que te la dan. 
Puedes aprovechar para usar las pinzas en el 
buzon y recoger la propaganda sobre trata- 
mientos de adelgazamiento. El tratamiento 
de adelgazamiento falso hay que entregarlo 
a Dracula, el cual arroja las pastillas adelga- 
zantes por la ventana, las encontraras, meti- 
das en un estuche de plata algo peculiar, que 
hay que abrir,cerca de los destrozados huesos 
de Markus Hecker. Mezda las pastillas adel- 
gazantes con las gominolas de Gwen para de- 
jarladormida. 

Otra vez con Gwen usa la navaja suiza en po : 
sicion de cuchillo para afilar el madero aus- 
traliano hasta convertirlo en una estaca. 
Usando la estaca y la maza sobre la indefensa 
Gwen, te libraras de ella, entonces recoge el 
ataud de Gwen dando el cambiazo con el de 
Dracula, y usa el camafeo de Samarcanda con 
el organo malefico, de modo que el conde es- 
ta tan contento por haber adelgazado que te 
deja la oportunidad de abrir la base del trofeo 
Hollywood Monster y recoger un pedazo de 
Frankie. 



INDIANA [ONES ATLANTIS 

iComo se saca a Sofia de la jaula? 

Alex Limia. Barcelona. 
En la habitacion donde esta Sofia hay dos ven- 
tanas; la que te interesa es la de la izquierda, 
desde ahi tienes que introducir una cuenta de 
orichalcum; empezara a moverse y matara al 
soldado aleman. Cuando entres en la sala re- 
coge un trozo de la estatua que esta destroza- 
da; para liberarla tienes que entrar en el sis- 
temadecanales. 

MONKEY ISLAND 2 ~ 

iComo consigo algo de la cabeza de Le Chuck? 

Juan Terron. Zaragoza. 
El pelo no sera de la cabeza, aunque se lo tie- 
nes que arrancar de la parte mas cercana. 

^Que hago en la camara de torturas? 

Alexis Munoz. Gerona. 
Toma un trago de mi bebida favorita, que por 
suerte llevaras entre tus pertenencias, conse- 
guira devolverte el animo y darme la idea que 
te servira para escapar - tienes que escupir— . 
Lo malo sera que la escapada terminara de 
una forma un tanto explosiva para todos... 

SHERLOCK HOLMES 2 

^Que hago en el emporio de Sherman? 

Alberto Pena. Soria. 
Holmes debe examinar la mesa a la izquierda 
y encontrar unas inscripciones. Habla con 
Watson sobre las marcas. Encuentra un lapiz 
en el suelo, recogelo y frotalo sobre las ins- 
cripciones de la mesa. Tras usar las anotacio- 
nes ahora reveladas en el tablero de ajedrez 
del escritorio del lord, aparece un panel que 
Holmes abre. Lee la carta'que encuentra en 
su interior.Tras hablar con Silverbridge sobre 
el rapto de Virgil y el chantaje a que es some- 
tido, Holmes tiene que encontrar la criatura y 
rescatarla. Pidele una foto y un objeto perso- 
nal, y recoge la foto de la chimenea y la mata 
pequena.Visitan a Sherman para solicitarle 
que os preste a Toby, el sabueso. Holmes lo 
tiene que examinar y tiene que volver a ha- 
blar con el. Tras insistir, Sherman admite que 
el perro se ha escapado, pero cree saber don- 
de se encuentra. 



SILVER 



iQue hago despues de tener la Have de los ba- 
rracones? ^Como entro en la carcel? 

Manuel Marquez. E-mail. 
En esa misma habitacion puedes coger la Na- 
ve de los barracones y una Nave con un dia- 
mante. Vuelve a las dos habitaciones para 
usar la Nave diamante. En la habitacion en- 
contraras la Nave azul y el amuleto de viden- 
cia. Vuelve ahora a la parte delantera del Pa- 
lacio, en la primera habitacion y encontraras 



la puerta azul. Dentro de la puerta azul en- 
contraras el arma magica de invocar Golems y 
; un martillo de guerra. Ahora ve hacia el cam- 
; pamento y habla con todo el mundo. Bob te 
dira una contraseha que deberas usar en la 
taberna con el guardian. Pulsa M y dirigete a 
la taberna. Te dejara dentro de las alcantari- 
llas. Antes de entrar, alguien te ensenara a 
usar el movimiento especial "halcon" Asegu- 
: rate de coger una rueda roja por el camino y 
; utilizarla para bajar el nivel del agua. La ma- 
quina de bajar el nivel del agua se encuentra 
en el lado opuesto al enemigo de este nivel. 
Cuando mates al enemigo te dara el orbe de 
magiaacida. 

Para entrar en la carcel, dirigete a la Torre de 
Thaddeus y entra por un agujero que hay en 
: la esquina superior derecha. Luego dirigete al 
j este y entra por la puerta a la siguiente pan- 
talla.Te encontraras con Khan, matale y con- 
sigue su espada Bastarda y el escudo del Dra- 
gon. Continua hasta que encuentres una 
escalera y una puerta grande. Sube las esca- 
leras y encontraras un duende purpura, se 
: volvera invisible y te atacara, atacale y reci- 
biras un anillo de invisibilidad. Vuelve a la 
puerta de abajo y entra en la puerta grande 
que viste anteriormente. Te encontraras con 
Jeremiah, un anciano colgado en una jaula. 
Te soltara una Have que se llevara un lagarto. 
Mata al lagarto para coger la Nave dorada. 
Continua hacia abajo y encontraras a Duque 
en una mazmorra. Despues de haber matado 
a todos los monstruos, Duque te hablara. Des- 
pues de haber hablado con Duque, ve arriba y 
entraras en una habitacion donde hay un gi- 
: gante en el suelo. Empuja la palanca cercana 
al baho en la parte inferior izquierda de la 
pantalla para desviarlo dentro las escaleras. 
Entra en la habitacion con una gran jaula en 
el centro, equipa a David con la mejor espada 
y escudo. Baja las escaleras y preparate para 
luchar con Fuge. Usa las pociones de fuerza y 
armadura antes de luchar con Fuge. Bebe po- 
ciones de salud en vez de comida cuando tu 
j vida este baja. Usa tu SP en cuanto tengas 
oportunidad. Despues de derrotar a Fuge, re- 
cibiras sus espadas y una Have de media lu- 
na. Salva si quieres ir dentro de la habitacion 
arriba a la izquierda. Mata a los monstruos y 
baja las escaleras. Mata al guardia y tendras 
I la Have de la celda para liberar a Duque. 
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"Desmonte frente a la entrada camuflada entre los verdes arboles del bosque y extendi el mapa. 
Si Khalid tenia razon, aquella debia de ser la entrada norte a la sede de los Maniacos del Calabozo. 
Ate mi caballo cerca de otro que pastaba bajo un roble y me acerque a la puerta. Inspirando 
profundamente, golpee en la hoja de madera. 

Una mirilla se abrio en la parte superior y dos ojos aparecieron en el hueco: ;quien eres y que 
quieres? Recordando lo que Baccatta me habia indicado, respondi: Aquel que camina por donde 
nadie lo ve, en busca de la sabiduria de Ferhergon. Complacido por la respuesta, el ser cerro el 
ventanuco y me abrio la puerta." 



Asi nos cuenta Costan Sequeiros,de Nigran (Pontevedra),uno 
de tantos maniacos, como ha llegado a la reunion que ahora 
comienza. Mas tarde volveremos con Costan, cuya interven- 
tion va a tener mucho, mucho jugo. Ahora, breve aparicion mia 
con el consabido catalogo de JDR a nuestra disposition, que 
presenta pocas novedades, como corresponde a estos meses 
de transition entre el verano y las navidades, de este ano que, 
por cierto, NO son las ultimas del milenio. 

Lo primero es continuar recomendando «Fallout 2», que pare- 
ce al fin estar abriendose paso en vuestros corazoncitos; si es 
que no hay duda,el sistema de juego es similar al de «Baldur's 
Gate», el exito de la temporada, y solo se diferencia de el en lo 
que vengo insistiendo cada vez que se trata del tema: que se 
desarrolla en la Tierra tras el holocausto nuclear. Lo que no res- 
ta el mmirno interes al juego, os lo aseguro. 

Otro juego que esta en nuestro campo de actuation es «Lands 
of Lore lll», aunque no esta a la altura de sus predecesores en 
algunos aspectos. Ya me ireis diciendo que os parece. «Return 
to Krondor» y «Might and Magic», opciones VI y VII, completan 
la jugosa oferta deaventuras a nuestra dimension. Oferta que 
esperemos ver pronto incrementada. Tambien conoceis de 



CalabozoLISTA 



Bueno, bueno, la cosa de pone emodonante. Si bien «Baldur's 
6ate» mantiene su daro liderazgo, y se ha desembarazado de 
su principal rival durante varios meses, «Might and Magic Vl», 
rapidamente ha salido otro juego a tomar el relevo. Me refiero 
a «Fal!out 2», excelente JDR ambientado en un periodo post- 
nudeary por ello atipico. Es una buena notida que, tras habla- 
ros de su calidad durante tanto tiempo, por fin se haya encara- 
mado a ese segundo puesto en nuestras preferendas, ademas 
con su primera parte de escudero. Se va cayendo «Might and 
Magic Vl», ya mas de un ano, pero que ha mantenido muy bien 
el tipo ante el acoso de los «Fallout». Cierra el grupo de honor 
«Lands of Lore ll», aun no olvidado por muchos maniacos. Ya 
veremos que opinan de «Lands of Lore lll». . . En la proxima lis- 
ta creo que «Baldur's Gate» mantendra su puesto sin duda, pe- 
ro sera interesante ver si «Fallout 2» consigue consolidarse co- 
mo prindpal rival por el trono. . . siempre que «Lands of Lore 
ll!» y «Might and Magio> no tengan nada que decir, daro. 
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Fallout 
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Might and Magic VI: Mandate of Heaven 
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Lands of Lore II: Guardians of Destiny 
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Detalles para un JDR 



Costan, quien nos ha propordonado la introduc- 
don para esta reunion, tambien aporta mucho en 
forma de critica constructiva para mejorar los JDR. 
Y esto lo hace desde su gran experienda como ju- 
gador de rol de mesa, y tambien con una gran in- 
genuidad, entendida en sentido positivo, daro es- 
ta. Su intervention mereceria por su interes una 
reproduction textual, lo que es impracticable. Asi 
que permitidme que actiie como sintetizador. 
-"El rol es algo mas que sajar y pinchar. Si os fi- 



jais, en cualquier juego al encontrarnos con un bi- 
cho solo podemos atacarle, no podemos intentar 
convencerle o negodar nuestra salvation" Al res- 
pecto, te recomendaria que jugaras a «Fallout 2 », 
te llevaras una grata sorpresa. 

-"Algunos bichos estan colocados ahi para hablar 
con ellos, y, de hecho, al pasar el puntero sobre 
ellos, aparece el icono para hablar. Pero... ;c 6 mo 
sabe el protagonista a cuales hay que atacar y a 
cuales no?" 



-"Faltan los puzzles que tienen las aventuras. El 
rol deberia exigir un mayor uso de la cabeza, no 
solo de los brazos" Completamente de acuerdo, 
como habras comprobado. 

-" 4 A quien le parece creible que un guerrero y sus 
tres amigotes entren por la puerta delantera de 
un castillo sin que siquiera les den el alto ni les 
disparen flechas desde las almenasr. Pues eso pa- 
sa en numerosos juegos, y especialmente en 
aMight and Magic Vl». 



-"La posibilidad de no actuar mejoraria mucho 
los JDR en general. En la mayoria de los JDR tienes 
que hacer algo para que la historia avance. Un 
ejemplo: vas por la calle y ves dos matones qui- 
tandole un caramelo a un nino; tu decides que es 
asunto de su padre y no haces nada. Vuelves al dia 
siguiente y ahi siguen los matones y el nino. Al dia 
siguiente lo mismo.;Pero aqui que pasa? Asi, si no 
haces algo, no cambia nada. Deberia existir la po- 
sibilidad de mantenerseal margen." 




sobra a quienes estamos esperando como"agua de diciem- 
bre": «Ultima: Ascension» y «Planescape:Torment». Como en- 
tretenimiento secundario,se podria traer a Espana ia amplia- 
tion de «Baldur's Gate», que creo responde al nombre de 
«Tales of the Sword Coast»,y ya ha sido publicada en USA. 

OTROS MANIACOS 

La primera intervention corre a cargo de Jaime Caffarel, que 
se confiesa novato en estas lides y, por ello, aunque daria todos 
sus puntos al «Baldur's Gate», le parece muy injusto, ya que 
conoce solo ese titulo. Bueno, como veras de nuestra Calabo- 
zolista,son muchos los que opinan que es el mejor. 

En cualquier caso, Jaime pregunta si es posible redutar, en el 
citado juego, al mago de rojo, barba y gorro a lo Gandalf, con 
el que se ha cruzado un par de veces en sus andanzas. Se 
queja Jaime de Xan, que aunque tiene buenos hechizos, el 
preferiria un mago mas experimentado.De la description da- 
da, el mago no es otro que Elminster.Y me temo que no va a 
ser posible que le induyas en tu grupo, pues es muy celoso de 
su independencia. Elminster es uno de los personajes mas 
importantes de todos los Reinos Olvidados -no solo de la 
Costa de la Espada- y aunque siempre trata de dar unos con- 
sejos en las causas justas de seres menores, como tu heroe, 
dificilmente se involucrara en ellas hasta el punto de incor- 
porate a un grupo de aventureros. Buen intento, Jaime, so- 
bre todo teniendo en cuenta que es un mago de nivel 26. Ja- 
vier Castillo interviene desde Villanueva de Alcardete (Toledo), 



para tratar de «Fallout 2». Su problema esta nada mas em- 
pezar: de hecho, no consigue salir del principio del juego. En- 
tiendo, por tanto, que no eres capaz de superar la prue- 
ba del templo a que te someten en tu aldea 
natal, Arroyo, antes de soltarte por esos 
mundos de dios. Bueno, bueno, bueno . . 

El recorrido del templo no ofrece espe- 
ciales complicaciones. Los enemigos 
son hormigas gigantes y los mas du- 
ros escorpiones, que te serviran para 
foguearte en las artes del combate. 

Procura usar la lanza, para mayor faci- 
lidad.Explora bien todos los cofres,pues 
siempre hay cosas utiles, como antidotos 
para el caso de que te pique un escorpion. 

Respecto a las puertas que encontraras cerra- 
das, para la primera habras de usar tu habilidad de 
cerrajero (lockpick), y para la segunda, un explosivo que opor- 
tunamente encontraras en las proximidades. Por cierto, aleja- 
te de la puerta antes de que estalle. Eventualmente, llegaras a 
una sala en que te espera otro de tu tribu, con el que has de lu- 
char cuerpo a cuerpo. Una vez lo derrotes, no te olvides de re- 
coger tus pertenencias, a la sazon en un cofre cercano, y, ta- 
chan, fin de la prueba. Habras demostrado al anciano de la 
Arroyo que eres digno de la mision que te espera, y que ahora 
se te va a confiar. Y no te desanimes, Javier, que los comienzos 
son siempre duros. Dos preguntas sobre «La Sombra sobre 
Riva» son las que aporta la intervendon de Jaume Alcazo, de 



Lerida. La primera se ubica en las minas: una vez atravesada la 
puerta que se abre con REDENCION y derrotado el demonio 
que en esas salas habita, lo suyo es poder salir de la 
estancia. Pero ocurre que, al ir a salir, los com- 
paneros del grupo le avisan que no se iran 
sin coger un libro que queda encima de 
un altar, por un lado. Y por otro, si lo co- 
ge, la puerta le dice que no ha cum- 
plido su promesa, y tampoco le deja 
salir. La suplica de Jaume es deses- 
perada: ^como salir, por favor? 

La segunda cuestion se refiere a una 
puerta en el piso superior de la torre 
del mago"de los animates" Pregunta so- 
bre ella como abrirla, esto es, en que orden 
introducir los diamantes que han dejado es- 
queletos y momias tras ser aniquilados. Parece ser, 
asimismo, que tambien hay allf una estatua con la que Jaume 
desearia saber que hacer. Os paso sus cuestiones, seguro que 
no tardais en acudir al rescate. 

Asi como Costan Segueiros nos dio la bienvenida, procede que 
nos de la despedida,al menos en parte. Ya sabeis que las cua- 
tro ultimas palabras seran mias."Desearos a todos que los dio- 
ses a los que adorais os sean benevolos y guien vuestros pasos, 
y que Habbakuk (el que guia los mios) haga que vuestras es- 
padas se entierren en los pechos de vuestros enemigos" (ma- 
tizo, enemigos en los JDR). El proximo mes,mas. 

Ferhergon 




Mas inquietudes existenciales 



Hace unos meses, proponia una serie de dudas 
existenciales sobre los juegos de rol (a las que, 
por cierto, nadie se ha atrevido a responder to* 
davia). Pues bien, no soy el unico del grupo que 
tiene este tipo de inquietudes metafisicas y fi 
losoficas. Juan Jose Benito, de Salamanca, 



tambien tiene las suyas, que os paso a exponer: 
-"{Que sienten nuestros heroes cuando apagamos 
el ordenador y les dejamos a solas con los enemi- 
gos?". Estoy seguro que en algun caso preferiran 
la soledad a la mala compania; espero que no sea 
el vuestro. 



-*iPor que pagamos en las tiendas y posadas, 
cuando podemos tomarlo todo por la fuerzaF.'ia, 
y un jamon: te recuerdo a los policias de «Bal- 
dur's Gate». 

- M iNo podriamos pactar con el enemigo y repar- 
tirnoselreino 7" 



-"iPor que los enemigos mas poderosos se reser- 
van para el final, si apareciendo al principio nos 
matarian sin problemas?" 

Distinguidos pensadores de entre nosotros, que- 
dais invitados a reflexionar sobre tan enjundio- 
sos interrogantes. 
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PRO PILOT 99 



• Compania: DINAMIX/SIERRA • Disponible: PC CD 

O Procesador: Pentium 90 MHz • Disco duro: 60 MB • RAM: 16 MB *T arjeta 3D: No (se recomienda solo 3dfx) • Multijugador: No 



No son muchos los simuladores de vuelo comerciales que hay en el mercado, comparado con los de 
combate. Sin embargo, gozan de una gran aceptacion por parte de muchos aficionados que no disfrutan 
de los tiros y los misiles, y si de la pura navegacion y de luchar contra las condiciones atmosfericas. 



Un paseo por el aire 



Algo bastante daro en este campo de la simulation es que 
cualquier producto debe, desde un principio, intentar batir al 
rey, «Flight Simulator 98» de Microsoft. No es tarea facil, pero 
en ocasiones algunas casas de software lo han conseguido. En 
este caso Sierra, con «Pro Pilot 99» lo ha conseguido y se pone 
a la altura del «FS98» en muchos aspectos, aunque en otros 
se queda a medio camino. Aun asi, seria dificil decir cual de los 
dos es mejor y, por lo tanto, con cual de ellos invertir las horas 
de divertimento. 

«Pro Pilot 99» ya Neva en el mercado bastante tiempo -en el 
americano- y se ha hecho un hueco de bastante relevancia. 
Primero,porquesu antecesor,«Pro Pilot»,ya era bastante bue- 
no y creo escuela, y segundo porque no tiene que envidiarle 
nada al «FS98». «Pro Pilot 99» nos ofrece seis aviones para pi- 
lotar, mas de 3 500 aeropuertos y aerodromos donde posar- 
nos o despegar, con cartas de navegaciones bastante ajusta- 
das a la realidad, un sistema muy fino de comunicaciones de 
vuelo, y un generador de cambios climaticos. Oferta mas que 
variada y abundante para considerar a «Pro Pilot 99» un buen 
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simulador de vuelo, ya que todos estos parametros estan es- 
tudiados y desarrollados a fondo. 

MODELOSDE VUELO MUY FIELES 

Una de las cosas mas destacables de «Pro Pilot 99» es el mo- 
delo de vuelo. Se puede considerar como un autentico entre- 
nador de pilotos, ya que su simulacion es soberbia. De hecho, 
muchos articulistas han dicho que es dificil, y que en ocasiones 
pone al piloto en situaciones demasiado comprometidas, o 
que el avion responde de manera extraha en ciertas situacio- 
nes y maniobras. Estos comentarios se nos antojan gratuitos, 
ya que pilotos de verdad han probado «Pro Pilot 99» y todos 
han coincidido en que se ajusta a la realidad de una manera 
bastante fiel, y que contempla situaciones y respuestas que si 
existen, pero que nunca antes se habian representado en un 



simulador de vuelo. Esto es un detalle de bastante importan- 
ce, ya que la ausencia de accion de combate en estos progra- 
mas hacen que la diversion tenga que centrarse en los proble- 
mas de navegacion y pilotaje. Con lo cual, los sims con 
respuestas tipo arcade no ofrecen nada mas que una bonita 
coleccion de graficos y ya esta. 

«Pro Pilot 99» contempla multiples cuestiones de pilotaje, 
desde las mas basicas hasta las mas complejas, aunque en 
ocasiones se salta normas y pasa de largo por conceptos que 
se nos antojan importantes. 

Una de las cosas mas sorprendentes de «Pro Pilot 99» es la in- 
teractividad del cockpit. Ademas de ser cada cockpit una repli- 
ca exacta de los aviones que se pilotan, los paneles y elementos 
de abordo son totalmente funcionales con el raton, con lo cual 
casi podemos dejar de lado el tedado, y entre el joystick y el 

como un autentico entrenador de 



«Pro Pilot 99» se puede considerar 

pilotos, ya que su simulacion es soberbia 
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mando de gases y el raton, podremos manejar el aparto por 
completo. Las acciones de los botones son todas replica exacta 
de la realidad. Aun asf, seria deseable tener una secuencia de 
arranque realista y ajustada. Con solo pulsar el boton de arran- 
que nos ponemos en marcha, pero se olvidaron de la secuencia 
de activation de bombas de gasolina, ignition, etc. 

Para muchos de vosotros lo importante es volar, y lo que haga- 
mos en el suelo, en la pista, es accesorio. Pero volar empieza des- 
de el momento en que uno se mete en la cabina del avion. Todos 
los chequeos son necesarios, ya que lo que no se compruebe ini- 
cialmente puede dar problemas posteriormente, cuando ya sea 
tarde.Y es que una de las cosas mas destacables de «Pro Pilot 
99» es la generation al azar -o justificados- de problemas en 
vuelo. Es decir, tendremos que estar muy pendientes a como re- 
accionar ante paradas de motor, averias en los flaps, atascos en 
el tren de aterrizaje, bloqueos de suministros de combustible, 
perdidas de aceite, etc. Los problemas no solo seran mecanicos, 
sino que tambien los proporcionara el tiempo, con subitas tor- 
mentas de nieve, reducciones de visibilidad de casi el 1 00% por 
la niebla,tormentas electricas..., que haran de cada vuelo un 
viaje alucinante. Esta claro que no siempre sera asi, pero eso es 
la realidad y hay que contemplarla. 



El antecesor de este sim ya era bastante bueno y creo escuela. Ahora «Pro 
Pilot 99» no tiene que envidiarle nada a «FS98» y es un digno competidor, 
aunque solo se haya contemplado soporte 3dfx para aceleracion grafica 
-solo para los poseedores de tarjetas con este chip-. 

AVIONICA BUENA, AUNQUE MEJORABLE 

Ahora bien, si en el modelo de vuelo «Pro Pilot 99» es impeca- 
ble, en la avionica, aun siendo muy bueno, hay borrones que 
empahan un buen trabajo de programacion. 

Es curioso ver como se han prestado atencion a detalles del 
modelo de vuelo que nunca antes se habian visto,y en cambio 
la avionica referente a ese detalle no se ha tenido en cuenta. 
Es decir, podremos encontrarnos con una parada de un motor 
-en el caso de pilotar un bimotor- y el comportamiento del 
avion se vera afectado, pero una vez podamos equilibrar las 
diferencias de empuje,entonces ya todo vuelve a la normali- 
dad, y eso es lo intolerable. Con un solo motor, las velocidades 
de ascenso -si es que se puede-, las respuestas de giro, o la 
velocidad minima de sustentacion cambian por completo y el 
pilotaje se hace mas complejo. Pero «Pro Pilot 99» no lo con- 
templa, y podremos ascender en angulos impensables para 
un solo motor descentrado del fuselaje, o no entraremos en 
perdida ya que la velocidad minima no cambia. 

No entendemos como los chicos de Sierra no han modelado 
estos cambios que realmente hacen divertido al sim, y ade- 
mas fiel. Aun asi, insistimos en que es uno de los mas ajusta- 
dos: la avionica de cada uno de los seis aviones disponibles 
es perfecta y responde a multiples efectos. Pero a la hora de 
entrar en situaciones extras, la finura y fiabilidad se pierden 
un poco. 



Otro detalle a pulir es el modelado de dahos. Es curioso ver co- 
mo podemos hacer una serie de maniobras, que en la vida re- 
al estan absolutamente prohibidas,y que en cambio «Pro Pilot 
99» las permite casi insultantemente. No es posible aceptar 
que los flaps se puedan extender a mas de 130 nudos de velo- 
cidad, en una Cessna, sin que sufran dahos serios que los inu- 
tilicen. Ni tampoco se puede aceptar que se pueda dejar caer 
el avion mientras se aterriza -no posarlo, sino dejarlo caer a 
poco al tomar tierra- sin destrozar el tren de aterrizaje. En 
muchas ocasiones se pueden realizar aterrizajes de dudosa 
factura que no afectan en nada al aparato, y que en la vida re- 
al mas de uno de ellos provocarian accidentes serios, o al me- 
nos graves dahos al avion y a sus tripulantes. Es curioso ver 
como una vez una rueda se posa en el suelo de la pista, el ate- 
rrizaje se consigue siempre, aun cuando esa maniobra sea lo 
mas inverosimil posible. 

COMUNICARSEOPERDERSE 

Otro aspecto destacable de «Pro Pilot 99» es la calidad de las 
comunicaciones con los aerodromos y las torres de control. 
Aunque no son exactamente como en la realidad, el trabajo 
realizado es muy bueno, y son un excelente sistema de entre- 
namiento para saber como funcionan este tipo de comunica- 
ciones. Ya decimos que no se siguen todos lo protocolos al pie 
de la letra, pero al menos se ajustan mejor que ningun otro 
sim comercial a la realidad. 

En resumen, y a pesar de algunos puntos negros, la suma en 
conjunto de «Pro Pilot 99» es excelente y a nuestro juicio es 
mejor que «FS98» de Microsoft. De hecho, en EE.UU. muchas 
escuelas de pilotaje usan «Pro Pilot 99» como entrenadorteo- 
rico de vuelo para los inicios de las clases. Ademas, «Pro Pilot 
99» incluye 30 videos diferentes de entrenamiento que lo con- 
vierten en un autentico catedratico para ensenar a pilotar a 
cualquier aficionado. 

G/'SHARKY"C 



Evidentemente, «Pro Pilot 99» usa todas las ultimas tecnologias de graficos y aceleracion grafica, para poner en el monitor excelentes re- 
presentaciones de los aviones, del terreno, del cielo, de las nubes, etc., asi como magnificos juegos de luces e impactantes efectos de cli- 
matoiogia. Es decir, todo lo que se debe esperar hoy en dia de un buen simulador de vuelo. 

Ahora bien, la pregunta es, ;por que el usuario de sistemas 3D Glide o Direct 3D no puede disfrutar de todos estos avances, y se tiene que con- 
formar con una SVGA de 640x480? Si, asi es, «PP99» solo ha contemplado soporte 3dfx para la aceleracion grafica, con lo cual solo los pose- 
edores de tarjetas que cumplan estas especificaciones podran disfrutar del sim a tope. 

X. ' f* ■ - n '*■ Realmente creemos que 

> Graficos excelentes. ^Por que solo para 3dfx? es im P erd.„ab,e, va q « e 

en el mercado casi todos 

los sims actuates contemplan la posibilidad de manejar los tres sistemas de aceleracion. Este es un detalle que hace que «Pro Pilot 99» se 
convierta en un simulador para una parte reducida de los aficionados, ya que su uso sin aceleracion de graficos lo convierte en un sim vul- 
gar, amen de exigir una potente maquina para poder tener un refresco de pantalla aceptable. 

Al menos, para los poseedores de una tarjeta 3dfx, el disfrute podra ser total, ya que la calidad grafica es a nuestro juicio mejor que la de 
«FS98» -aunque habra que esperar a «Flight Simulator 2000» para ver quien se lleva el gato al agua-. 

Edificios de excelente modelado, terrenos casi reales, el mar invita a un bano, y sobre todo los efectos de luz.Todo esto hace que la entrada 
en «Pro Pilot 99», si tenemos 3dfx, sea una autentica gozada. 
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TECNOLOGIA: 



ADICCION: 



Buen sim de aviones comercia- 
les, con altas dosis de avionica 
y realismo. De vez en cuando 
se nota que algunos detalles 
del modo de vuelo no se han 
cuidado. Graficos excelentes si 
se dispone de tecnologia 3dfx; 
sino, solo SVGA. 



total 
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ENGANZA DE LA ABUELA 






El 



mundo 

segun 

drogas’ 



Enrique Villarreal "El Drogas" no ha podido quedarse quieto tras la hiberna- 
tion de Barricada y ahora escupe sus demonios,sus"comeduras de tarro"sus 
sentimlentos y obsesiones, a traves de «La Venganza de la Abuela». Se dice en 
la caratula de su disco de debut, de titulo hom6nimo,que"las letras desguazan 
y/o analizan las noticias aparecidas en 
medios de comunicacion o bucean en la 
impotencia de escapar a ellas"Que nadie 
tema encontrarseante un telediario; «La 
Venganza de la Abuela» mira la reali- 
dad (exterior e interior) desde el otro 
lado de la barrera.Y le pone una mu- 
sica que intranquiliza, ensucia, distor- 
siona, escuece al corazon: rock agresivo 
que da fuerza a la palabra. 



LA VENGANZA OE LA ABUELA 



Fascinado por los sesenta,feo como un do- 
lor, partidario del amor libre, superagente 
al servicio de Su Majestad, no hay duda de 
que Austin Powers es el hortera mas sexy 
del mundo. Y ya esta aquf la segunda en- 
trega de su hazanas,subtitulada «La Espfa 
que me Achucho», para deleite de sus in- 
condicionales y desesperacion de sus de- 
tractores -en ambos casos numerosos- 
Bajo la direction de Jay Roach, y, por su- 
puesto, con Mike Myers en varios papeles, 
en «La Espfa que me Achuch6» hay una 
atractiva coleccion de malos, otra de exu- 
berantes curvas femeninas porque lo exi- 
ge el guion, patochadas, chistes -casi 
siempre faciles-, moda de los sesenta y 
aventuras. 



200 

El escenario de «200 Cigarettes» es la ciudad de Nueva York. El tiempo, una 
Nochevieja, la de 1 981 . Los protagonistas, una amplia coleccidn de jovenes 
que se emparejan y desparejan con tanta facilidad como los protagonistas 
de la prensa rosa, aunque no vendan la exdusiva. El genero, una comedia 
agridulce de sonrisas y lagrimas. 

«200 Cigarettes» es la primera pelicula del director Risa Bramon Garcia y 
para ello ha contado con un numeroso grupo de actores -Ben Affleck, 
Christina Ricci, Courtney Love, Casey Affleck, Guillermo Diaz, Dave Chappe- 
lle-, que da vida a unos personajes que huyen de la soledad, buscan el 
amor, la amistad o el sexo, y se sienten desplazados por el espiritu navideno. 
^A alguien le suena a algo la historia? 

Nicheviej 

en Nueva Yo 
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El hortera 
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Mudiovision 

Por Santiago Price 



La pelicula «Eyes Wide Shut» ha re- 
cuperado para el cine la polemica -y 
no solo la derivada de una com- 
petente campana promocional a 
cuenta del morbo de las excelsas 
anatomias deTom Cruise y Nicole Kidman-. Con su ultimo largometraje, Kubrick ha conseguido, 
como el Cid, ganar batallas despues de muerto, unas batallas que al viejo y excentrico cascarra- 
bias le gustaba provocar. Despues de ver la pelicula, publico y critica salen de la sala con la mos- 
ca detras de la oreja y debatiendo sobre si lo visto es una genialidad o una simple vanalidad; 
despues de ver la pelicula comienza otra, la que protagoniza el personal que no ha entendido 
nada de los devaneos eroticos del matrimonio protagonista y el que se ha quedado hasta con el 
ultimo detalle; despues de ver la pelicula, el debate sobre la excelente interpretation de la 
Kidman y la mediocre de Cruise (dejemos ambas en supuestas) recuerda los co- 
mentarios futboleros del lunes a proposito de los arbitros. Kubrick lo ha vuel- 
toaconseguir. 



o banalidad 






Los criminates tiemblan. La impunidad con que cometian sus fechorias se || jjrf 
acaba. Llega el Inspector Gadget a la pantalla grande y se moriran de risa. Ba Ji 
sada en la serie de dibujos animados de television de origen frances, la pe- M \ 
licula ha transformado al despistado policia en un ser de carne y hueso m „ 

-es un decir- interpretado por Matthew Broderick -«Adictos al Amor», 

«Godzilla»-. Junto a el, estan la doctora que le fabrica sus superpoderes, 

Joely Fisher -«La Mascara*, aunque seguro que los adictos a la television la . 
recuerdan mas por su papel en la serie «Ellen»- y, por supuesto, el malo-mali- ! 

si mo, Rupert Everett -«La Boda de mi Mejor Amigo*-. 

Dirigido por David Kellog -suyos son muchos de los anuncios de grandes multi- r 
nacionales que nos han animado a consumir en los ultimos arms-, inspector Gad- 
get* es una comedia de aventuras apta para toda la familia en la que los efectos especiales son 
tan protagonistas como los actores de carne y hueso; gracias a quienes los crearon es po- 
sible que circule el gadgetomovil, o que el inspector vuele en su sombrero helicoptero y A 
extienda hast a lo imposible el largo brazo de la ley. ^ 




SHACKY 



ARMINE 



El primer largometraje del director 
Chema de la Pena, «Shacky Carmine* 
es un retrato generacional; la historia de un 
grupo de jovenes que forman un grupo de rock in- 
dependiente y que dejan Salamanca para"buscarse 
la vidilla"en Madrid. Con una extensa coleccion de 
actores, en su mayorfa noveles -Fernando Cayo, An- 
dres Gertrudix, Pau Colera, Rebeca Jimenez, Manolo 
Caro, Nathalie Sesena, Patxi Freytez, Mapi Galan o 
Josele Roman-; los fans de turno tienen la ocasion 
de ver en breves papeles a un buen punado de mu- 
sicos -Antonio Vega, Raimundo Amador, Jesus y 
Alvaro de Dover, Manolo Kabezabolo, Undrop, Un- 
dershackers, Enrique Sierra, o los raperos Ari y Frank 
T,entre otros— . 

Dado que la pelicula va de un grupo de rock inde- 
pendiente, no es de extranar que la miisica tenga un 
protagonismo especial y que su banda sonora haya 
sido mas cuidada de lo que suele ser habitual en el 
cine espanol. Mezda de estilos, generos y corrientes 
hoy muy practicados, cuenta con temas ineditos de 
Bunbury, Undershackers, Freak XXI, Microaventuras, 
San Francisco Mouse, Carlos Jean y Superskunk, y 
con otros que no lo son de Undrop, Narco, Dover, 7 
Notas 7 Colores, TV People y Anuerol 50. 



* 



NO VI A A LA FUGA 




J. Roberts y R. Gere 



Demasiado han tardado Julia Roberts y Richard Gere en protagonizar 
una comedia romantica-juntos, considerando el espectacular exito de ta- 
quilla que supuso «Pretty Woman* -pelicula que todavia hoy, despues 
de infinitas reposiciones, sigue logrando los primeros lugares de audien- 
cia cuando la echan por la tele-.Y lo han hecho en «Novia a la Fuga» a las 
ordenes del mismo director, Garry Marshall. 

Con las claves previsibles y conocidas, «Novia a la Fuga» cuenta la rela- 
tion de ella -chica que ya ha dejado colgados a tres tipos en el mismisi- 
mo altar- y el -periodista sin muchos escrupulos de tono rosa— . El resto 
ya lo puedes suponer, pero no importa; lo importante es descubrir si la 
quimica entre Roberts y Gere es capaz de enternecerte el corazon. 






Nadie cuenta ovejitas a estas bo- 
ras de la noche. Bueno, puede que 
algun despistado, alguien con el 
tumbo perdido, tal vez un tran- 
seunte nocturno o deambulante 
etllico. SI. Algun caso sin remedio, 
una rara excepcion en extincidn. 

For el contrario, la otra gran ma- 
yoria, la de navegantes y protec- 
tores de la noche, aventureros en 
busca de areas perdidas, don cel las 
y otras sorpresas. . estan espe- 
rando ahl mismo, delante de tus 
narices, en la autopista de al lado 
y a pocos kilobytes por segundo 
de distancia. 

Solamente tienes que pisar el 
acelerador, pulsar un par de veces 
lasorejasdelratony... 

jQue maravilla de chica! jQue 
encanto el suyo! jCuanto ro- 
manticismo encerrado en aquellos versos disparados a 
"no-se-cuantos-mil" bip por segundo. Si. Fue en una no- 
che de dara luna y brillantes estrellas cuando la conod. 

No se que narices se me habia perdido aquel dia por la 
red, pero estuve"surfeando" unas cuantas horitas y. . . 
jzas!, alii aparecio. Envuelta en uno de estos "chats" de 
party-grupo donde se habia de todo un poco -prensa, 
rock 'n' roll, cocina, asteroides, marcianos y coloquios de histo- 
rias diversas adornadas con palomitas de maiz- Fue algo asi co- 
mo: jHola! ^Quien eres tu? -pregunto ella-. -Yo soy R.R., -res- 
pond! mientras el tembleque de mis dedos multiplicaba dedos 
iguales en la pantalla haciendome parecer hasta 'tartamudo de es- 
critura'de los nervios que me aco$aban.-"Bien R.R.— siguio su ca- 
ligrafia- Creo que tenemos gustos parecidos: A ti te va el cine de 
ficcion, igual que a mi; te gusta mirar los astros, ir de camping para 
disfrutar de la madre naturaleza, jugar a los videojuegos, escuchar 
musica mientras paseas por la calle y alucinar en un parque de 
atracciones subido en la montaha rusa. Creo que eres mi chico. 
^Podemos vernos en privado?" 

Si, eso fue lo que ella me dijo aquella noche llena de ternura y de 
ternera en que la conod Bueno, ya se sabe que eso de"conocer" 
a alguien por el"entramado"de la red -sin ni siquiera ver una fo- 
to- tiene mucho de imaginacion poetica. Si, tendria cabellos os- 
curos, ojos daros y azulados, boca de rojo sensual y sonrisa fluo- 
rescente. 0 tal vez era pelirroja, de profunda mirada, ojos color 
ambar del jurasico, tez morena y nariz graciosamente respingona. 
Bueno, daba igual. Era mi chica, [o es que no habeis oido lo que 
ella dijo antes de mi? Bien y asi sucedio. Amor"bit-a-bit"acompa- 
nado de alguna que otra falta de ortografia, que ademas de no 
tener importancia, dotaban a la conexion de una simpatia y efer- 
vescencia fuera de lo comun.Cuando"chateaba"con ella mi cora- 
zon latia al ritmo del teclado;y la raya vertical del cursor, tras el 
cual aparecian las ansiadas estrofas provenientes del"tedeo" 
de las yemas de sus dedos, se transformaba en una magica 
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varita de "prestidigitador or- 
questal"que marcaba los com- 
pases a todo mi equipo infor- 
mation El monitor fliqueaba 
poseido por un embrujado gui- 
no sensorial mientras el disco 
duro, acelerado por un vertigi- 
noso fluido de energia, rozaba 
sus discos y cabezales con la 
carcasa intentando emular leja- 
nos violines interpretes de un 
romanticoyaterciopelado"vals" 
digital. Mi raton deslizaba sus 
patitas suavemente sobre la al- 
fombrilla, trazando en su movi- 
mientoyconel cable, la silueta 
palpitante de un corazon herido 
de amor virtual y la impresora, 
embelesada portanta pasion, 

disparaba eternos chorros de 

YffJ tinta en forma de flecha, deco- 

^ rando la blanca pared de la ha- 

bitation con el mortal proyectil de cupido. 

Si. Era "magia" lo que ella conseguia cuando charlabamos 
"chat a chat", dia a dia, semana tras semana. Si. Amor, ma- 
ravilloso y despiadado Amor. Y cuando todo marchaba de 
maravilla, despues de casi un aho de relation-internet, mi- 
les de pesetas deslizadas por el modem y a punto de quedar 
para una cita real, cara a cara, cuerpo a cuerpo o nariz con 
nariz -que hubiesen dicho los esquimales de Groenlandia— , todo 
se fastidio de repente. Aquel dia un tal individuo llamado Michael 
no-se-que, irrumpio dentro de nuestro canal privado en una tor- 
mentosa noche de interferencias binarias, la cual nunca se me olvi- 
dara de los "megas" mientras viva. El tipejo llego en plan arrasador, 
conduciendo un fastuoso Pentium 800 a 1 500 MHz, -o casi- y con su 
sistema de videocamara informatizada con super-imagen panoramica 
lleno la pantalla de ordenador de mi chica con un monton de digitali- 
zaciones de sus propiedades y posesiones varias: yate y velero con 
cuatrimotor, porsche-rojo con DVD triple y monitor Hi-Res en el vo- 
lante, mansion y castillo en la riviera de la costa ultradorada en no se 
que parte del globo y jet privado con piloto automatico, onda mo- 
duiada y banera con yakuzi y patito de goma incluidos. 

Fue el fin. ^Corno iba yo a competir con semejante artilugio de la 
tecnologia moderna con mi modesto 486 apodado por mis ami- 
gos"el lentorro"y con la "ram" con canas,sin camara, sin escaner ni 
yates y con mas manchas magneticas en el monitor que una tele 
de los sesenta? Ni aun conectado mi consola PlayStation, la Game 
Boy, la batidora y el telefono portatil a la vez, todos con un cable al 
ordenador, hubiera conseguido emular ni la mitad de las caracteris- 
ticas del poderoso y condenado"cacharrito"del nota aquel. Hubiese 
sido como echar a pelear a un Furby contra el grandioso Mazinger- 
Z. Asi que desconecte mi fiel ordenador de la red, apague la impre- 
sora y me dispuse a limpiar con una esponja las flechas de la pared 
dibujadas a chorro de tinta. ^Como era aquella cancion de"Cora- 
zon partio..."? 

Rafael Rued a 






[Garantia 3 anos en mano de obra] [Sistema operativo no incluido] [Windows 98, con licencia y manuales 16.990 ptas.] 




Caja semi-torre ATX 

Microprocesador Intel® Celeron™ 1 28 cache 
Placa Intel® BIMINI® 440-ZX 
Tarjeta grafica 3D (4 Mb) 

Tarjeta sonido Sound Blaster 64 PCI 
Disco duro 6.4 U-DMA2 
CD-ROM 40X 



Disquetera Sony 3,5 
Memoria 32 Mo SDRAM (100) 
Monitor 1 4" Digital 
Raton Genius EasyMouse 
Teclado membrana W95 


GARANTiA 

El 

COMPONENTS 


Intel® Celeron™ 400 MHz 


99.900 


Intel® Celeron™ 433 MHz 


104.900 


Intel® Celeron™ 466 MHz 


109.900 


Intel® Celeron™ 500 MHz 


119.900 



Caja semi-torre ATX 
Microprocesador Intel® Pentium® 

Placa chipset compatible 440-BX 
Tarjeta grafica ATI 3D Charger AGP 8 Mb 
Tarjeta sonido Sound Blaster 1 28 PCI 
Disco duro 6.4 U-DMA2 
CD-ROM LG-Goldstar48X 
Disquetera Sony 3,5 
Memoria 64 Mo SDRAM (100) 

Monitor 1 5" LG-Goldstar 520si D. 

Raton Genius NetMouse 
Microfono y teclado mem. W95 
Altavoces 90w Primax. 



COMPONENTS 



Intel® Pentium® III 450 MHz 152.900 
Intel® Pentium® III 500 MHz 1 67 .900 
Intel® Pentium® III 550 MHz 2 1 7.900 

Intel® Pentium® III 600 MHz 247.900 



CON TU EQUIPO LLEVATE 

GRATIS 

TODO ESTE SOFTWARE* 





* Excepto en los modelos START y BASIC 



Caja semi-torre ATX 
Microprocesador Intel® Pentium® 

Placa Intel® SEATTLE® i440-BX 
Tarjeta grafica ATI 3D Charger AGP 8 Mb 
Tarjeta sonido Sound Blaster LIVE! Value 
Disco duro Fujitsu 6.4 U-DMA2 
CD-ROM LG-Goldstar 48X 
Disquetera Sony 3,5 
Memoria 64 Mo SDRAM (100) 

Monitor 1 5" LG-Goldstar 520si D. 

Raton Genius NetMouse PS2 
Microfono y teclado mec. W95 
Altavoces 240w 3D 



Intel® Pentium® III 450 MHz 1 79.900 
Intel® Pentium® III 500 MHz 1 92.900 
Intel® Pentium® III 550 MHz 239.900 

Intel® Pentium® III 600 MHz 274.900 
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GARANTIA 



Caja semi-torre ATX 
Microprocesador Intel® Pentium® 

Placa chipset compatible 440-BX 
Tarjeta grafica 3D (4 Mb) 

Tarjeta sonido compatible Sound Blaster 
Disco duro 6.4 U-DMA2 
CD-ROM 40X 
Disquetera Sony 3,5 
Memoria 32 Mo SDRAM (100) 

Monitor 1 4" Digital 

Raton Genius EasyMouse 

Teclado membrana W95 components 



Intel® Pentium® III 450 MHz 1 1 9.900 
Intel® Pentium® III 500 MHz 1 39.900 
Intel® Pentium® III 550 MHz 1 84.900 
Intel® Pentium® III 600 MHz 2 1 9.900 




Caja semi-torre ATX 
Microprocesador Intel® Pentium® 

Placa Intel® SEATTLE® J440-BX 

T. grafica ATI Rage Furv 32 Mb AGP TV Out 

Tarjeta sonido Sound Blaster LIVE! Value 

Disco duro Fujitsu 6.4 U-DMA2 

DVD-ROM 6X 

Disquetera Sony 3,5 

Memoria 64 Mo SDRAM (1 00) 

Monitor 1 5" LG-Goldstar 520si D. GAR 

ANTi A 

Raton Genius NetMouse PS2 
Microfono y teclado mec. W95 
Altavoces 240w 3D 



Intel® Pentium® III 450 MHz 209.900 
Intel® Pentium® III 500 MHz 222.900 
Intel® Pentium® III 550 MHz 269.900 
Intel® Pentium® III 600 MHz 304.900 



SOFTWARE 
Windows 98 

Microsoft Office PYME 2000 
DISCOS DUROS 
tinea START/BASIC/HOME 

6.4 a 8.4 U-DMA2 

6.4 a 10.2 U-DMA2 
Linea POWER/POWER DVD 

6.4 Fujitsu a 8.4 U-DMA2 Fujitsu 

6.4 Fujitsu a 10.2 U-DMA2 Fujitsu 
MEMORIA 
Linea START/BASIC 
32 Mb SDRAM(IOOMHz) a 64 Mb $D 
Linea HOME/POWER/POWER DVD 



TARJETAS GRAFICAS 



TARJETAS DE SONIDO 



16.990 

41.990 


Linea START/BASIC 

S3 Trio 64 4Mb a ATI 3D Charger 8 Mb AGP 


3.000 


Linea START 

De Sound Blaster 64 PCI a Sound Blaster LIVE! Value 


8.000 




Linea HOME/POWER 

ATI 3D Charger 8 Mb AGP a Maxi Gamer Phoenix AGP 


10.000 


Linea BASIC 

De T. sonido comp. SB a Sound Blaster 1 28 PCI 


3.000 


2.000 


ATI 3D Charger 8 Mb AGP a Voodoo 3 2000 


13.000 


Linea HOME 


7.000 


10.000 


ATI 3D Charger 8 Mb AGP o ATI Roge Fury 32 TV 


23.000 


De Sound Blaster 1 28 PCI a Sound Blaster LIVE! Value 


2.000 


MONITOR 

linea START/BASIC 




Linea POWER/POWER DVD 

De Sound Blaster UVE! Value a Sound Blaster LIVE! 


23.000 


6.000 


14" 0,28 BR NEa 15’ 0,28 BRNE 


5.000 


TECLADO 


2.000 




1 4" 0,28 BR NE a 1 5" LG-Goldstar 520si 


7.000 


Membrana W95 a Mecanico W95 


11.000 


Linea HOME/POWER/POWER DVD 
1 5' LG-Goldstar 520si a 1 7' LG-Goldstar 77i 


27.000 


Estas ofertas solo son validas o la hora 




21.000 


15' LG-Goldstar 520si a 15' Sony 
1 5' IG-Goldslor 520si a 1 7" Sony 


15.500 

36.000 


de odquirir un equipo nuevo 





PRECIOS VAUDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO O FIN DE EXISTENCES HASTA EL 31-10-99 
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POWER DVD 









Intel Bimini 440ZX 22.990 

Intel Muai/Murcia 440EX 29.930 

Intel Seattle/Sevilla BX 2 23.990 

Aopen AX59 Pro Socket 7 19. 990 

Asus P2BF 26.990 

Chaintech 6BTM (1440-BX) 12.990 




1 5" 520si LG-Goldstar (Dig.) 28.990 
1 7" 760si LG-Goldstar (Dig.) 99.990 
1 5" CPD-1 1 0ES Sony 99.990 
17" 210 Est Sony 69.990 

1 7" VS-7 KDS 91.990 

1 9" VS-1 95 KDS 82.990 




Creative 4x2x24 IDE 39.990 

Best Buy 4x4x24 IDE 90. 990 

Traxdata 4x4x24 IDE PLUS 38.990 

LG-Goldstar 4x2x24 IDE 92.990 

HP8100i IDE 99.990 

HP 821 Oi IDE 51.990 

CD-R Bulk 74' 195 

CD-R Bulk 80' 330 



£ 




Easy TV 

wjfsn Miromedia PCTV 


12.990 

19.990 


r\ 


*TO»I9§ 


Ibjy TV Capture (Avermedia) 


13.990 


UJ 

Q 




TV Phone 98 (Avermedia) 


18.990 


> 




Video Highway Xtreme 


18.990 






Kit Videoc. V200 Best Buy 


20.390 





Genius Gamepad G-07 Maxfire 2.995 1 




Gravis Gamepad 


2.990 


v» 

Q 


Gravis Gamepad Pro 


9.990 


S 


^ Gravis Stinger 


8.990 


o 


,! .do* Gravis X-Terminator 


9.990 


g 


Guillemot T-Leader 3D 


3.100 


z 

n 


Interact PC Powerpad Pro 


3.990 


V 

u 


Logic 3 PC Avenger Pad 


3.990 




Thrustmaster Fusion Gamepad 


5.990 




Thrustmaster Premier Pad 


3.990 




8 Mb EDO COO 5. 

16 Mb EDO C0115. 

32 Mb EDO C0H5. 

32 Mb SDRAM 1 00 MHz C0I15. 

64 Mb SDRAM 1 00 MHz C01 15. 

1 28 Mb SDRAM 1 00 MHz 00115. 




S3 Trio 64 4 Mb PCI 3.890 

3Dfx Voodoo 3 2000 19.990 

3Dfx Voodoo 3 3000 AGP 29.990 

3Dfx Voodoo 3 3500 TV AGP 99.990 
3D Blaster Savage 4 20.990 

3D Blaster TNT2 Ultra 31.990 

Xentor TNT2 29.990 

Xentor 32 TNT2 Ultra 99.990 

Ati Rage Fury 32 AGP 29.990 

Ati All In Wonder 1 28 39.990 





CD ROM 




2 

O 


40x IDE (OEM) 


1.990 


oc 


48x IDE Creative (OEM) 


9.990 


> 


48x IDE LG Goldstar 


9.990 


a 


DVD ROM 




i 


. V Creative Encore Dxr3 6x 


39.990 


o 

at 


Kit Best Buy 4x24 


36.990 


a 

u 


Kit Venture 4x24+Space Jam 36.990 


DVD-ROM Aopen 6x 


18.990 | 




Best Buy Easy Comm 56-1 9.990 

Best Buy Easy Comm 56- E 10.990 
Best Buy Easy Comm 56-ER 11.990 

Supra 56i PRO (PCI) 8.990 

Supra 56e PRO 13.990 

US-Robotics 33.6 Winmodem 19.990 
US-Robotics 56k Faxmodem 15.990 
US-Robotics 56e Flash 19.990 
US-Robotics 56k Message M. 22.990 




Gravis Blackhawk Digital 8.990 

Gravis Destroyer 3.990 

Logic 3 PC Phantom 9.990 

Logitech Wingman 3.990 

Primax Firestorm Ultrastriker 3.990 

Primax Raptor 3D Gamestick 1.990 

Thrustmaster Combat Gear 18. 990 

Thrustmaster Fragmaster 9.990 

Thrustmaster Top Gun 5. 990 

Thrustmaster Top Gun Platinum 1.990 




4.3 Gb. IDE U-DMA2 16.990 

6.4 Gb. IDE U-DMA2 19.990 

8.4 Gb. IDE U-DMA2 21.990 

1 0.2 Gb. IDE U-DMA2 29.990 

4.3 Gb. IDE U-DMA2 Fujitsu 21.990 

6.4 Gb. IDE U-DMA2 Fujitsu 29.990 

8.4 Gb. IDE U-DMA2 Fujitsu 26.990 
1 0.2 Gb. IDE U-DMA2 Fujitsu 30.990 
1 3 Gb. IDE U-DMA2 Fujitsu 33.990 
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Sound Blaster 1 28 PCI (OEM) 9.990 

S.B. Live! Value PCI (OEM) 11.990 

Sound Blaster Live! 39.990 

Maxi Studio Isis 5 8.990 

Primax 90w. Mediastorm 2.500 

Primax 1 20w. 9.990 

Primax 240w. 6.990 

Primax 300w. 8.990 

Primax Subwoofer 200 12.990 





Primax C. 600p (9600) 


1.990 




Primax C. 1200p( 19200) 


9.990 


CO 

oc 


Primax C. Direct (9600) USB 


16.990 


Z 


‘jTT ~ r Primax C. D-600 ( 1 9200) USB 


21.990 


< 

u 


Primax One Touch 5300 


19.990 


CO 

UJ 


Primax One Touch 7600 


19.990 




Primax Profi 


29.900 




Best Buy 1 2000 D + Diapo. 


19.990 



Epson Stylus 440 Color 


20.990 


Epson Stylus 640 Color 


21.990 


Epson Stylus Photo 700 


33.990 


Epson Stylus 740 Color 


38.990 


Epson Stylus Photo 750 


98.990 


HP Deskjet 61 0C 


11.990 


HP Deskjet 71 0C 


32.990 


HP Deskjet 720C 


29.990 


Lexmark 1 1 00 


10.990 



Al comprar una dc estas impresoras, la Encidopedia 
Multimedia SALVAT '98 





ACT Labs RS Racing System 


19.990 




Guillemot Race Leader Force F. 


16.990 




Interact V3 Racing Wheel 


10.990 


UJ 

1- 


Interact V4 FX Racing Wheel 


19.990 


Z 


Logic 3 Top Drive Wheel 


9.990 


5 

o 


Logitech Wingman Formula 


13.990 


> 


Thrustmaster Force GT 


29.990 




Thrustmaster Formula Charger 


9.990 




Thrustmaster Formula Sprint 


12.990 




Thrustmaster Nascar Super Sport 


18.990 



SOFTWARE MULTIMEDIA 




CRONICA DE LA 
HISTOR1A 

Cronica R 



CURSO DE INGLES 
PLAN ETA DeAGOSTlNI 




0ESP 




DIV2 







ENC. MULTIMEDIA 
PLANETA FOCUS 99 
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NOVEDADES 



www.centromail.es 



AGE OF EMPIRES II: 
AGE OF KINGS 



ALIENS vs. PREDATOR 



ALPHA CENTAURI 




co cons. 



BRAVEHEART 





■ 


i i MIS 

MFi ATM 


© 








PENT > 
32 Mb 



BALDURS GATE 





CD 6.795 





□ 


L 


© 


cfi/' . 


o 




PEMT2 
1 32 Mb 



CD 7.95 0 



EASTERN FRONT 2 



^ Pro 




C3rntias 


© 


0 


o 


T 




PENT 1 
32 Mb 



CD 7.95 0 





CD 7.995 



MADDEN NFL 2000 



CD 6.795 

MECHWARRIOR 3 






CD 7.995 



© 

o 




CD 6.795 



RENT A HERO 



CD 7.995 



CD 5.795 

RESIDENT EVIL 2 



immm 


1 1 




© 


& 1 


o 




© 




PENT i; 
32 Mb 



CD 6.795 





CD 6.795 



CD 5.795 




CD 7.995 



SHADOWMAN 



CD 7.995 



CD 6.995 



SPACE CLASH 



ij 6 


© 




© 


& 






PENT 21 
16 Mb 



CD P.995 

STAR WARS: EPISODIO 1 
LA AMENAZA FANTASMA 

H 





m 




© 




© 


| 1 —* a | 


© 

PENT 91 
16 Mb 



CD 7.995 







n 




© 




© 




© 


CD 9.995 





CD 6.795 



CD 6.795 



CD 7.995 



CD 7.995 
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RECOMENDADOS 



COMMAND & CONQUER 
TIBERIAN SUN 




CD 6.795 



El juego que marco una era 
en los juegos de estrategia 
vuelve con novedades en los 
campos de batalla, 
las unidades, los bandos 
y con ineditas opclones 
multijugador. 

DRIVER 



JfllVE 



o 






\ 



CD 7.995 



£ PENT 166 
32 Mb 



El juego de ultima generacion 
dentro de carreras de coches 
ha llegado. Emocionante, 
veloz y realista. 44 misiones 
diferentes a completar 
ademas de 5 subjuegos, cada 
uno con 8 misiones 
adicionales. 

PC FUTBOL.7.0: 
EXTENSION 




CD 7.995 

Contiene todos los datos de 
la liga 1 998/ 1 999 y todas 
las estrellas de la nueva 
temporada 1999/2000. 
Seras el primero en jugar con 
los nuevos fichajes. Tambien 
dispone de la actualizacion 
de las ligas inalesa, francesa, 
alemana e itanana. Requiere 
PC Futbol 7.0. 
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ESPANOL 



INGLES 



INGLES 



INGLES 
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RECOMENDADOS 



COLIN McRAE RALLY 



10 PIN 

BOWLING FEVER 



BLADE RUNNER 




CD 3.33 5 

Participa en un rally de 52 etapas 
a troves de 8 poises con 1 2 de 
los coches oficiales y marca el 
mejor tiempo en coda tramo. 
Opcion de pantalla dividida para 
partidas de dos jugadores. 



PACK COMPILACION 
VIRGIN 

wr~ 




CD 3.330 

Contiene los juegos Broken 
Sword 2 (Aventura Grafica), 
Screamer Rally (Deportes) y Street 
Fighter Alpha 2 (Lucna). 

Tres magnificos juegos que fueron 
exifos de venfas ahora |untos por 
un sensacional precio. 




CD 3.335 

Todas las aventuras de Rayman 
recogidas en un solo paquete. 
Incluye los 6 mundos originales 
mas los 24 niveles de la version 
Designer, con la que odemas 
podras crear lus propios mundos. 
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por 

n 
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CRAZY DRAKE 



CREATURE SHOCK 




© 

o 

o 



GRAND PRIX 
LEGENDS 




CO 3.33 5 



CD 150 
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484 0X2/64 
8 Mb 




QHHEj 



CD 15 0 



LURE OF 
THE TEMPRESS 



d prav q 

© Xjl© 

® I 




CD 3.330 

POD GOLD 




CD 335 

POLARIS REBELLION 



© 

© 




CD 150 



SEVEN KINGDOMS: 
ANCIENT ADVERSARIES 





THE 7th GUEST 



TOCA TOURING CAR 



CD 150 



CD 3.330 

TOMB RAIDER II 






c 


0 3.330 

UNREAL 


J 8Mb 


^play 




u 


'UnrCAU 


© 






o 




|H ♦ ^ 




■r 


• 


PENT 1, 
16Mb 



CD 3335 




CD 150 

VANGUARD ACE 



CO 150 



CD 3.335 



484 OX/33 PENT 90 

4Mb ^ .. ! 16Mb 

CO 150 CD 3.335 


























CREACION NUEVOS CENTROS MAIL 



Si eres un profesional del sector y quieres formar 
parte de nuestra red de franquicias, llama al: 



913 802 892 




www.centromail.es 



c/toc«»ecAmaDO,!3 
TIL 931 599 283 



AUCANTE 



ALICANTE Benidorm 



AUCANTE Elchc 



AUCANTE Elda 




Tu pedido 



de forma sencilla 



£ Como r ealizar to pedido? | 



Por Telefono 

Llama al 902 17 18 1 9 de Lunes a Viemes de 10.30ha20h. y los Sabados de 10.30h 
a 14h. Nuestro personal del Servicio de Atencion al Cliente te focilitara la reolizacion 
de Kis pedidos y le resolvera cualquier dado que tengas sobre precios, caroderisticas o 
dispombilidod de los prododos. 

Por Fax 

Disponiblc a cuolquier bora todos losdiasde la semana. ReBeoa el cupon y envialo con todos 
lus dates al numero de fax: 91 3 803 449 

Por Internet 

lambien puedes realizor tu pedido a troves de Internet. Conedote con nosofros y reoliza 
comodomente tus pedidos: pedidos@centromail.es 



[gsCama recibir tu pedido? 



Por Transporte Urgente 

Nuestro deseo es que disfrutes lo ontes posible de tu pedido. Pora elio ponemos a lu disposition 
un servicte de Transports Urgente gracias al cual podras recibir lu pedido en on plazo aproximodo 
de 48/72 boras. El coste de este servicio -en el qoe este induKto lambien el embalaje, y el 
seguro- es: • Espana peninsulor 750 ptas. 

• Baleares 1 .000 ptas. 

PARA PEDIDOS SUPER10RES A 25.000 ptas. a PORTE ES GRAJUfTO (Solo Peninsula y Baleores) 

Adualmente, todos noestros envios se realizan Contra Reembolso. No envies dinero 
aboro. El pogo, en metolico, deberas realizarlo al recibir el prododo. 



CUPOIM DE PEDIDO 

Deseo recibir los articulos que detallo a continuacion, 
con la forma de pago y envio que tambien sehalo . 



Comino de Hormigoeras, 1 24. 
Portal 5, 5® F • 2K)31 Madrid 



SISTEMA 


DESCRIPCION 




PRECIO 


TOTAL 




■ 










i 


















■ ■ 






■ 


1 



t 



Los datos personales de este cupon scran induidos en un registro de la Agenda de 
Protaccion de Dotos. Para la rectificocion de olgun data, deberas llamar a nuestro Servicio 
de Atencion al Cliente, telefono 902 1 7 1 8 1 9, o escribir una carta a la direccion arriba 
indicoda. Senala si no quieres recibir informacion adicional de Centro MAIL { ). 



Envio por Transporte Urgente 

Espana peninsular 750 ptas. Baleores 1 .000 ptas 

IMPORTE TOTAL 



Pedido realizado por: 



Nombre: 

Calle/Plaza:_ 

Ciudad: 

Provincia: 



_Apellidos . 



N 9 



_Piso 

C.P 



Letra 



. _Tf.: ( ). 



Tarjeta Cliente SI Q NO H] Numero, 



E-MAIL, 







telEiono:| 






Precios I.V.A. incluido. V6lido$ hasta 30-10-99 MCM 













Sector C ritico 



opara merecer esto 



Algunos lectores parece que no tiene demasiada confianza en aquellos juegos que muchos de nosotros, como usuarios directos, hemos alabado por dife- 
rentes razones, como el lector que manda esta carta quejandose del «Alien vs Predatory y cuya opinion pasamos a relatarla para que todos los lectores de 
Micromania decidan si estan o no de acuerdo: 




"Me llamo Victor Martinez, soy de Barcelona y hace pocos dias quede decep- 
cionado por el esperadisimo juego de Fox Interactive, «Aliens vs Predator». 
Bueno, compre dicho juego (original) y me gusto mucho: graficos asombrosos, 
movimientos muy bien hechos, una atmosfera unica, y detalles que hacen 
que saltes de la silla de vez en cuando. 

Hasta ahi todo bien. Pero luego Megan los defectos: En primer lugar, quede 
asombrado por las animaciones, que solo hay DOS por bando y, esta segunda 
la vi cuando finalice el juego con el depredador, jjjEN LA SEXTA PANTALLA!!! 
Lo mismo ocurrio con el alien, pero esta vez en la QUINTA pantalla. Y, con los 
marines me llegue a la cuarta y sospecho que ocurrira lo mismo. Dichas ani- 
maciones estan muy bien conseguidas, si no fuesen por que no llegan al mi- 
nuto de duracion. Ademas, en la caja pone, y cito textualmente: Traducido y 
DOBLADO al Castellano. Pues si, esta traducido, pero no esta doblado. Otro da- 
to a tener en cuenta, y es que siempre buscan una excusa para dejar a tu per- 
sonaje totalmente "SOLITO" con el Depredador y el Alien pasa, pero con el Ma- 
rine, que pasas por incontables instalaciones y no hay un solo personaje 
terrestre, siempre se las arreglan para huir. 

No se pueden grabar partidas, aunque muchos piensen que eso es mas"artis- 
tico" hace que las escasas pantallas se conviertan en un infierno en que un 
"Facehugger" se te engancha en la cara sin apenas verlo. 

Hay un MUY escaso numero de enemigos, y supongo que la unica diversion 
debe ser jugar en modo multijugador. Ademas, si no recuerdo mal, en uno de 
vuestros numeros poniais que el alien escupiria acido y el depredador ten- 
dria una lanza extensible. Pues nada de eso. En fin, un tiron de orejas para 
Fox Interactive y hasta otra." 



Apreciado Victor, sentimos no poder estar totalmente de acuerdo con tu parecer 
respecto a «Aliens vs Predatory y no nos sumaremos a ese tiron de orejas . Las 
animaciones son muy escasas como dices y podrian haberse incluido algunos 
minutos mas, pero no deben evaluarse mas que como un complemento al juego 
que apenas influye en la ambientacion. En ambas peliculas, el o la protagonis- 
ta se quedaban tambien solos f rente al enemigo , asi que no vemos porque esto 
ha de ser malo si ayuda a aumentar la sensacion de panico. Ademas, con el ma- 
rine, en las fases avanzadas , aparecen un gran numero de compaheros, mari- 
nes. Sigue jugando, porque merece la pena verbs gritar de pavorydisparar de- 
sesperadamente. 

En efecto, no se puede salvor en pleno juego, sino que debes pasar el nivel, lo que 
aumenta la dificultad, pero no influye en la calidad del juego, y con el dispositivo 
de vision adecuado o con bengalas podras ver al Facehugger con suficiente ante- 
I a cion. El marine es el que con mas cantidad de enemigos tiene que luchary te ase- 
guramos que es dificil dar abasto, sobre todo en el nivel mas dificil del juego. Con 
las otras dos especies aparecen menos oponentes, pero tambien es menor su po- 
tencia de fuego. En multiusuario carece del modo historia, asi que aunque diver ti- 
do, no es precisamente lo mejor del juego. Si es cierto, no obstante, que en la caja 
deberia aparecer especificado que carece de doblaje , ya que solo han sido traduci - 
dos los textos. Tambien es cierto que en el numero 48 de Micromania dabamos al- 
gunas referencias de las posibles armas entre las que contaban las que dices, pero 
ten en cuenta que se trataba de una "preview" un comentario sobre el desarrollo de 
un juego que esta sujeto a modificaciones de ultima hora. Aun asi, las armas son 
unicamente las aparecidas en las peliculas. Asi que deberias sopesar tus quejas so- 
bre este juego, ya que miles de aficionados no pueden equivocarse. 



Lamentable 



Que las prisas por llegar al mercado en el momento mas con- 
veniente de la compama tengan como consecuencia que el 
producto tenga deficiencias facilmente solucionables con al- 
go mas de tiempo. Es el caso de «Braveheart». A pesar de que 
el usuario debe hacer un desembolso de casi ocho mil pesetas 
para adquirirlo, por problemas de ultima hora el soporte para 
el juego en red y en OpenGL no esta bien implementado, ni 
tan siquiera en el parche que posteriormente se ha puesto a 
disposition del usuario en Internet. Aparte de esto, el pro- 
grama es muy inestable quedandose colgado o saliendo a 
Windows con cierta frecuencia. Un tironcillo de orejas para la 
distribuidora, pues parece que es un problema que ha surgido 
en la adaptation. 





ANDARSINDAR 

^Cuantos de vosotros habeis jugado con las conocidas figuras de Playmobil? Mu- 
chos seguro, incluso alguno hasta edades avanzadas, borrando de la caja el men- 
saje"de 3 a 12 ados',' hasta que,claro esta,descubristeis los videojuegos.De aque- 
llos entranables anos habfa algo muy curioso con respecto a estas figuras que era 
su dificultad de adoptar posturas."No podtan separarse sus piernas'.' Algo que si 
podemos hacer con los mismos personajes de Playmovil en los que Ubi soft se ha 
basado para realizar juegos de ordenador. En estos programas podemos ver que 
por fin tiene rodillas y ademas pueden adelantar una pierna, y dejar la otra. Una 
pequena trampa de infidelidad a los"dick"que ha sido totalmente necesaria para 
poder representar personajes a animados. ^0 es que acaso cuando se acerquen 
las Navidades los ninos podran ver en los anuncios de juguetes que los nuevos 
"clicks" ya son capaces de mover sus extremidades? £Si es asi, tendran el mismo 
exito,o perderan su encanto? 



Formidable 



Que despues de que la edition del ano pasado no auguraba mucho futuro en el ECTS se hayan presentado juegos nuevos ni vistos en 
el anterior E3. Importantes titulos como «Warcraft lll» o «Grand Prix 3» fueron presentados y observados por primera vez, pero no fue 
ron lo linicos. A ver si es verdad que el ECTS recupera terreno con respecto al E3, y despues de la epoca estival podemos tener la espe- 
ranza de recibir una buena noticia de programas esperados. 0 
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ALGUNAS LACUNAS 

A pesar de que tanto el prologo como todo el hilo argumental de «Legacy of Kain: Soul Reaver^ parece estar disena- 
do con el mas minimo deta!le,aparecen o se omiten algunas cosas revelando que el programa no llego a finalizarse de 
la manera en que fue disenado originalmente.Por ejemplo^que hay del quinto hermano vampiro que aparece en la 
intro, si solo podemos enfrentarnos a cuatro de ellos? Aun asi, estas pequenas incoherencias pasaran casi desaperci- 
bidas, pero no podemos evitar pensar en que si el juego ya es magnifico, que sera lo que nos habremos perdido. 






Estos de Micromania ponen menos demos que mi abuela y no quiero hablar de par- 
ches porque parece que les tienen miedo, ponen uno al aho. No se como pusieron el de 
Unreal 2.24. Podian quitar los trailers y poner mas parches y demos. El libro de trucos 
me parece muy bien.Otra cosa han quitado la seccion Gotas Addas. ^Por que? Podian 
haber preguntado a los lectores. 




Como veis esta seccion no ha desaparecido y no tenemos intention de que lo haga,solo 
que a veces no llueve a gusto de todos. . . 




EL SECTOR CRITICO. MICROMANIA. C/ Ciruelos, 4. S.S. de los Reyes. 28700 Madrid. Email: sectorcritico.micromania@hobbypress.es 



Hace 10 aiios. 




Los ochenta tocaban a 
sufincuandosalioala 
luz el numero 19 de la 
segunda epoca de Mi- 
cromama, ademas de 
ser un extra de Navi- 
dad. En su portada la 
segunda parte del jue- 
go «Los Cazafantas- 
mas»,que llegaba casi 
al mismotiempo que 
la peli'cula. Otro juego 
de pelicula, «Moon- 
walker», conun Micha- 
el Jackson que reventaba entonces listas de exitos. Os desvelaba- 
mos los secretos de «Viaje al Centro de la Tierra», una de las 
aventuras de mas exito de entonces, y tambien os dimos unos cuan- 
tos consejos para protegeros de los virus, que empezaban a causar 
estragos de forma masiva. Uno de vosotros recordara este numero 
especialmente porque fue el ganador dela maquina recreativa que 
poniamos a concurso. iQue has hecho con ella? 






MEJOR MES 

El dia 15 tuvo lugar en un lujoso hotel de Madrid la presen- 
tation de PlayStation 2 en nuestro pais. Las impresionantes 
caracteristicas tecnicas de la consola son conocidas por to- 
dos vosotros, pero nadie esperaba que el anuncio en este 
momento. Aparte de unas increibles prestaciones de pro- 
ceso, dispondra, entre otras cosas, de DVD, salida digital op- 
tica, puerto USB, posibilidad de conexion a Internet y tar- 
jeta PCMCIA. 

Estos son algunos de los primerostitulos con los que conta- 
ra la consola: «Tekken Tag Tournaments «Gran Turismo 
2000», «The Bouncer Street Fighter EX3», «Eternal Rings 
«Kesson», «Popolocrois 3s «Dark Clouds «Unison», «Drum 
Manias «Den Sen Electric Lines» y «A-Train». Hasta el cua- 
tro de marzo del 2 000 la lista ira aumentando. El precio que 
van a marcar los sehores de Sony rondara las 60.000 Ptas. 



{Cuando... va a salir «F22-Lightning 
3» de Novalogic en nuestro pais, si es que por 
fin va a ser aqui comercializado? 



;Por que • •• creen las companias que 
basta tan solo con poner en Internet parches 
para juegos mientras sus lanzamientos siguen 
siendo incompletos o defectuosos? {Proveen de 
servicio de Internet gratuito? 

{Como • •• afectara a Dreamcast ahora 
que llega a Espana, el anuncio de lanzamiento 
de PlayStation 2? 

{Que.. • puede esperarse de la infraes- 
tructura nacional para Internet si las nuevas 
consolas con esta posibilidad de conexion al- 
canzan una gran cantidad de ventas? 
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GANADORESOEL CONCURSO 

DUNGEON KEEPER 2 

Las siguientes personas han sido las 
ganadores del concurso «Dungeon 
Keeper 2», y cuyo premio ha consisti- 
do en un juego de «Dungeon Keeper 
2» y un muneco del Segador Astado: 

Manuel Checa Prada. Barcelona. 
Carlos Villamandos Nicot. Cordoba. 
Saulo Garcia Santana. Las Palmas. 
Jose Luis Lopez Zueras. Zaragoza. 
Gonzalo Rangel Morales. Sevilla. 
Eugenio Solera Angel. Valencia. 
Jaime Varela Terrades. Sevilla. 
Francisco Lovelle Martin. Valladolid. 
Celestino Perez Castejon. Murcia. 
Daniel Perez Herrero. Palencia. 

Loli Ruiz Quinonero. Murcia. 

Jose Carlos Vera Gracia. Murcia. 
Javier Gana Rodriguez. Madrid. 
Fernando Garcia Rubio. Leon. 
Marcos Arroyo Sanchez. Madrid. 
David Lago San Leon. Madrid. 

Daniel Belleri Roman. L£rida. 

Juan Fernandez Barreiro. La Coruna. 
Antonio Lopez Patino. La Coruna. 
David Lopez Gonzalez. Albacete. 
Juan Carlos Marin Gomez. Albacete. 
Rodrigo Garcia Barquin. Burgos. 
Antonio Alcaraz Pieters. Alicante. 
Jorge Cebrian Corpas. Barcelona. 





mnCMHQS US MMQUEWS 
¥ 'IS CMMSEMS BdJBMRS 










50. (650 Ptas) SUPERBIKE 



51. (650 Ptas) X-WING ALLIANCE 



52. (650 Ptas) OUTCAST 



53. (650 Ptas) STAR WARS, RACER 



54. (795 Ptas) SHADOW MAN 



• Railroad Tycon II (Patas Arriba) • 3Dfx 
Woodoo 3 (Avance Especial) • Rage Software 
(Informe) + CO-ROM «Demos» + Suplemento 
de Soluciones «Juegos de Aventura# 



• Black Dahlia (Patas Arriba) • Sonido 
Multicanal (Informe Especial) • Star Wars: 
episidio 1 (Exclusiva) ♦ CO-ROM «Demos» 
+ 2* Entrega Agenda del Videojuego 99 



• Wharhammer 40000 Chaos Gate (Patas Arriba) 

• Shadowman (Avance Especial) • Sierra & 
Blizzard (Reportaje) + CO-ROM «Demos» + 
Suplemento de Soluciones oJuegos de Coches» 



• Resident Evil y Baldur's Gate (Patas Arriba) 

• Age of Empires II (Avance Especial) 

• Lands of lore m (Megajuego) 

+ CD-ROM «Demos» 



• King's Quest VIH y Silver (Patas Arriba) 

• Vampire The Masquerade • Outcast (Megajuego) 

• CD-ROM «Demos» + CD-ROM «Los Mejores Juegos 
del 2000» + Suplemento «E-3» + Libro Trucos n°l 



Para hacer tu pedido llamanos a los telefonos: 902 12 03 41 6 902 12 03 42 (de 9 a 14.30 y de 16 a 18.30), 
envianos el cupon de la solapa por correo (no necesita sello), por fax al 902 12 04 47, o por e-mail a: suscripcion@hobbypress.es 

* Oferta valida hasta agotar existencias o publication de oferta sustitutiva. 






AHORA! 

















«FIREBIRD» 
♦ Joystick 8.80 



JOYSTICK 

IP numeros 



Suscribete a Micromania 
por un ano (12 numeros) 
y consigue este Joystick 
«Firebird» que en las tiendas 
cuesta 8.800 Pesetas. 
jPreparate para 
jugar en serio! 



13 botones que conlrolan hastal07 comandos cie juego 
Controles de acelerador y timones de profundidad 
Ajustes listos para los juegos mas populares 
Facil instalacion 

Sencilla contiguracion de los botones en un entorno grafico 
Compatible con todos los juegos que so|x>rtan un joystick para PC 



SUPER DESCUEIVTO P5% 

solo 5.8 5 H 



IP numeros por 



Si lo prefieres puedes suscribirte por un ano a Micromania y 
recibir en casa los proximos 12 numeros y sus CD-ROMS 
por solo 5.850 Pesetas (en lugar de las 7.800 habituales). 
jPaga 9 y recibe 12! 







icnhetea 





en 


a 






1 e s u s c r i p 


> c i 6 n ! 




JL Los numeros extras que te tenemos preparados no te costaran mas 
” caros. Aprovechate de los numeros especiales sin pagar mas. 

iAi Aunque se agote algun mes, tu tendras tu ejemplar reservado. 

JL La recibiras comodamente en casa. Para que estes siempre 
wT informado. 



r Envianos tu solicitud dc suscripc ion prtr 
correo (LA tarjeta de la derecha no necesita sello) 
o llamanos de 9h. a 1 4,30h. 6 de 1 6i. a 18,30s. 

a los telefonos 902 1 2 03 41 6 902 1 2 03 42. 
Tambien puedes enviarnos el cupon por fax al 
numero 902 12 04 47 o por correo electronico 
en la direccion e-mail: 
suscripcion@hobbypress.es 



promoci6n valida hasta publicacbon de oferta sustitutiva. hobby PRESS, S.A. 

SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFICAR ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO 







DE LOS AUTORES 
DE RUNG: EL AINILLO 
DE LOS INIBELUNGOS 






arxel 

tribe 



Mefistofeles es un experto manipulador y un supremo tentador. Es el Demonio, y ahora vas 
a conocerle. Cruza la frontera del tiempo para investigar los extranos sucesos de un parque 
de atracciones en un juego de investigation y aventura 3D con unos graficos que te dejaran sin habla 



Distribuye: 



Banda sonora original 
de Marvin Gaye, John 
Lee Hooker y Stan Getz 
editada por Universal™ 



INTEGRAMENTE 
EN CASTELLANO 



www.friendware-europe.com 



Distribuye: Friendware • Cl Francisco Remiro, 2, edificio A • 28028 Madrid • Tel. 91 724 28 80 • Fax 91 725 90 81 



iteractive Entertainment • Arxel Tribe • Anne Carriere Multimedia • Todos los derechos resen/ados, 














